International Games Magazine 



De la Tibru la Nil in 365 de zile 

Legacy of Kain: 
Soul Reaver 

Vampirii sunt printre noi 

Warcraft III 

Marea remtoarcere 




INFADRES 




34.000 lei 




a unei serii de succes 

Prince of 
ersia 3D 

Dansuri din buric, 

Sheherezade, 
beduini, eunuci... 



CD-ul 
confine: 

Age of Wonders 
Darkstone 
Homeworld 
Roque Spear 
Septerra Core 
Soul Reaver 



„Nu va mai cumpar 
re vista niciodata!" 



Astfel incepea epistola unui cititor de-al nostru. Care era insa 
motivul acestei decizii? 

Pare-se ca el facuse un pariu cu until dintre prfetenii lui, la 
bataie Rind un abonament LEVEL pe un an de zile, ca noi ii vom 
publica o scrisoare pe care elne-a trimis-o cu ceva timp in urma. 
Credca unii dintre cititorii nostri au inteles gresit scopul rubricii 
noastre „Mr. Postman". 

Pentru a ff clar, pe viitor voi incerca inca o data sa va lamuresc 
in anumite privinte. Acea particica de revista este dedicata 
dialogului dintre noi, redactorii, si voi, cititorii. Si chiar intre 
voi asa cum a fost cazul controversei lansate de scrisoarea 
domnisoarei Lara. In nici un caz sa nu credeti ca vom publica 
scrisorile doar pentru ca ne scrietiacolo la PS: „ Va rog mult sa-mi 
publicati epistola". Luna de limn, foarte multi dintre voi ne 
onoreaza cu gandurile, sugestiile si criticile lor. Lucru care ne 
hi i cur, i. fiindca ne aj'uta foarte mult sa aflam cate ceva despre voi 
si despre ceea ce asteptati de la noi. Insa ffecare padure cu 
uscaturile ei, prin tot noianul de ravase se mai strecoara si unele 
cu un a nu i mil atat de pueril incatpoate multi altii nici macar nu 
s-armai deranja sa le deschida. Nu este cazul nostru, le citim pe 
toate. Dar trebuie sa intelegeti ca nu putem raspunde la toate. Si 
asa numarul de pagini dedicate acestei rubric! este destul de 
mare. Oricum site-ul nostru este in lucru si va ff lansat destul 
de i ur.i in/, ceea ce inseamna ca veti putea intra in contact cu noi 
mult mai rapid si poate chiar si „live". 

Dar sa revenim la scrisori. Redactorul care s-a ocupat de 
rubrica in acea luna a avut optiunea si a ales si el mesajele care 
i s-au /html mai interesante sau care necesitau un raspuns. In 
afara de aceasta, foarte multe scrisori care ne parvin au un 
continut foarte asemanator (in special cele cu cerinte). Va dati 
seama ce-ar insemna niste raspunsuri oferite lui X care vrea 
carcasa la CD, urtn.it de inca vreo alti 3-4-5 care doresc acelasi 
lucru. In aceste cazuri selection una dintre scrisori it ' raspundem 
in ideea ca astfel si ceilalti care au pus aceleasi intrebari vor R 
lamuriti. De altfel, tocmai pentru ca voi sa ffti siguri ca citim 
toate scrisorile am si insistat sa-i mentionam pe toti la „ne-au 
mai sen's". 

Un alt motiv de suparare al .mum it or cititori este faptul ca le 
raspundem prea tarziu. Daca scrisoarea soseste la noi spre 
sfarsitul lunii nu are cum sa mai intre in acel numar. Si este 
foarte normal ca va aparea de-abia peste o luna sau doua ceea ce 
intr-adei'ar pare tarziu. 

In speranta ca am reusit sa ma fac inteles, inchei aceasta 
mica pledoarie. Va asteptam in continuare parerile, fie ca vin 
prin e-mail, posta sau porumbei zburatori. Toate sugestiile si 
criticile sunt luate in considerare si se vor lua masurile pe care 
noi le consideram necesare. 

Ili/i.i si sa ne mai auzim 
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Demo-uri proaspete pen- 
tru toti gamerii pasionati 

News 8 
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torul de la LEVEL 
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Continuarea unui joe 
destul de indragit de cei dor- 
nici de actiune. 

Felony Pursuit 18 

Urmariri si viraje, cheslii 
pe care Wild Snake le iubeste. 

Warcraft 3 20 

lata ca parintele RTS-ului 
are si un urmas pe masura. 

Silent Hunter II ... 22 

Ataca si scufunda, de data 
aceasta cu U-boot. 

Close Combat IV ... 23 

Celebrul simulator tactic 
de razboi ajunge la a patra 
versiune. 

Preview 

Faust 24 

Intr-o lume malefica, ai de 
rezolvat cele 7 mistere. 

Pharaoh 26 

Dupa ce ne-am distrat cu 
Caesar, trecem acum pe tara- 
murile Cleopatrei. 

Kiss: Psycho 

Circus 28 

Un circ populat de tot felul 
de aratari. Veniti... inarmati!!! 

Hostile Waters 30 

Cu atatea nave de lupta si 
submarine, un razboi poate 
izbucni oricand. 
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Furnicile din bucatariile 
noastre, acum si pe monitoare. 

Alien Nations 34 

Un joe dragut, care ne 
aduce aminte de Settlers. 

X: Beyond 
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Cam cum va arata viata 
prin spatiu, peste vreo doua 
trei sute de ani. 

Theocracy 38 

Un titlu care promite 
foarte mult 

Review 

Deer Avenger 2 42 

Hai la vanatoare, cu mic 
cu mare, cu coarne sau lara. 

Cutthroats 44 

Pe corabia care are in var- 
ful catargului steagul negru 
cu cap de mort, este un singur 
sef: tu. 

Panzer 

Commander 46 

Nici calibrul tunului, nici 
grosimea blindajului, ci inde- 
manarea si curajul comandan- 
tului pastreaza tancul intreg 
pentru urmatoarea lupta. Poate 
ultima. 

Shadowman 50 

Voodoolea Taichii bate 
campii Mortilor. 
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Printul revine falnic intr-o 
noua aventura 
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Football 54 

Concurenta pentru cei de 
la EA? Decideti voi! 
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Ceva e putred... ca-n 
Danemarca. Restul e tacere. 
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Fotbal ca in campionatul 
englez. Spectaculos si b3r- 
batesc. 
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A\\ vazut filmul? Jucati 
jocul, indiferent de raspunsul 
la aceasta intrebare. 
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Si vampirii se mai cioma- 
gesc din cand in cand. 
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O companie din ce in ce 
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Sa Hi in pielea unui explo- 
rator nu e usor. Convinge-te! 
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O plimbarica prin tara 
piramidelor. 
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la uitati-va la niste tablouri 
celebre, la curtea regelui 
Frantei. 
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pierdut depinde doar de voi. 
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pentru cei cu nervii tari. 

Tournaments of 
Warriors 73 

Cafteala la puterea n, care 
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cum se face un joe. 

Filme 

Big Daddy 80 

comedie despre un 
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nimic... despre copii!!! 
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Luati-1 pe printisor si faceti 
ce va spune K'shu. 

Hardware 86 

Diverse scule care arata 
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despre spatiu. 

Plante si animale ...91 

O enciclopedie oricand 
folositoare. 
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Dr. Postman 92 

Scrisorile voastre, raspun- 
surile noastre. 

Horro(r)scopul 
gamerului 96 

Profetii despre viitor, dar 
nu cu Silviu Brucan 
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Age of Wonders 

Un nou rival al lui Heroes 
of Might & Magic. Age of Won- 
ders este nn TBS (Turn Based 
Strategy), localizat intr-un 
univcrs fantastic, in timpurile 
imemoriabile ale magiei. 

Cutthroats 

In secolul 17. una din ocu- 
paiiilc de bazS era sa plod in 
larg si sa asiepli sa-ti ..pice 
pleasca"! ..Corsareala" era la 
mods, si cu Cutthroats veti 
avea ocazia sa vedeti si sa sim- 
liti cum era sa fii capitanul unei 
nave inarmate pana-n dinli. 

Darkstone 

O clona a lui Diablo, des- 
lul de reusita. de altfel! Sin- 
gurul merit (si inovape) este 
ca are grafica 3D si cele doua 
caractere pc care le conlrolezi. 

Grand Theft Auto 2 

Urmarea primului liilu cu 
acelasi nunie. Grafica mull 



imbunalalita. mai multe mi- 
siuni si un limp limiial. in care 
sa-li duci la bun sfarsil „eot- 
carolilc"(numai (i minutele!) 

Homeworld 

Strategic spalialii in limp 
real, cu o grafica 3D de calilale. 
care trebuie mentionala! Nave 
spaiiale enorme, efecte vizuale 
excelent create si o inlerfata 
extrem de facila. 

NBA Inside Drive 2000 

Un simulator sportiv 
deosebil pentru toti fanii 
baschetuluL Acest tiilu este un 
concurent serios al mult 
asteptatului NBA 2000 de la 
Electronic Arts. 

Rally Championship 

2000 

„Vitezomanii" spun ca 
goana cu pedala acceleraliei 
apasaia la maximum este cea 
mai ..tare" experienta din toate 
timpurile. Daca esii unul din 
ei. Rally Championship 2000 iti 
va demonstra acest lucni. 



Rayman 2 

..Rayman se intoarce". 
parca este un titlu de film! Este 
un joe de platforma (sari, te 
cateri. tragi cu arme, folosesli 
diferite obiecte, etc.) 3D. Un 
univers 3D. in care legiuni de 
pirati vor sta in drumul spra 
prietenii lai. capturati de acesti 
oameni fara scrupule ai ma- 
rilor. 

Rainbow Six: 

Rogue Spear 

Strategic 3D in care eroii 
lai sunt un grup antiterorisl. 
Un nou ..pachel" bazal pe nu- 
vela lui Tom Clancy inlitulata 
Rogue Spear. In Rainbow Six: 
Rogue Spear va trebui sa-ti 
folosesti creierul pentru a duce 
la bun sfarsil misiunile. 

Septerra Core 

RPG de factura mistica. 
intr-o lume cu adevarat 
stranie, unde profetiile se 
adeveresc. Cadrele stranii si 
sistemul de lupta complex fac 
din Septerra Core un joe cu 
adevarat interesant. 



Legacy of Kain: 

Soul Reaver 

Impertinenta ti-a adus 
sfarsitul. ceea ce a dus la dis- 
paritia ta din societatea nobila 
a vampirilor nemuritori. Dar. 
nimic nu line o vesnicie. Te 
intorci cu sele de razbunare. 
lupta si. in primul rand, poftfl 
de sangc proaspal. Go. go. go. 
Raziel! 



Cu mainile tale dibace. il 
vei conduce pe tiinarul Tarzan 
spre maturitate. intr-un joe de 
platforma. similar cu Pandemo- 
nium. Jungla este un loc fami- 
liar pentru Tarzan. deci si 
pentru tine. 

Unreal Tournament 

Este in spela un titlu spe- 
cial creal pentni retea si Internet 

Shareware 

O alegere interesanta 

pentni cei care sunt mai timizi. 
sau cei care nu au timp pentni 
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;i frecventa o scoala de dans. 
In aces) kit ai tol ce ti trebuie 
ca sa clovii un adevaral „as" al 
dansului. 

Hypercam 1.50 

O pulerniea unealla pen- 
iru a-ii inregistra munca de pi' 
PC intr-un lisier AVI. Un kil 
multimedia, numai bun ..la 
casa oniului"! 



NetZip 7.0 

Pentru ..maniacii" care 
..dan jus cu kiln' de pc NET" 
arhive, NetZip 7.0 este un 
downloadervaloros, care poate 
despacheta, la alegere, once 
director sau Ssier. 



Paint Shop Pro 6.0 

Ultima editie shareware a 
celui niai bun editor grafic. 
Mai doriti si altceva? Daca* mi. 

inslalali-l si dali-i balaie! 



Rodna cisla 

Introduci un in (cod de 
idontificarc). iar PC-ul va 
incepe sa-ii afiseze o multime 
de date personate: varsta, data 
nasterii si niulie allele. 

Soritong 

Un player de MP3-uri 
excelent. Un avantaj major 
esle acela de a-ti oferi posibi- 
litalea de a insera versuri la 
melodii. Un posibil concurent 
pentru WinAmp? ..Time will 
tell!" 



WinlMavigator 1.76 

Un manager de fisiere. 
care eombina posibililatilo lui 
Norton si Win Commander cu 
nuille alio optiuni noi. 



Escape from Dr. S 

Se pare ca va fi o avenlura 
elasiea! Cinci ET draguti foe, 
locmai au alcrizal pe Pamaiu. 
undo, un Doctor S.. ran si 
iiebun, le doreste moartea. 



(.unship 3 

Un nou lillu din familia 
simulatoarelor de elicoptere, 
de data aceasta produs de 
Mieroprose.Gunship 3 include 

palru lipuri de elicoptere si 
cinci campanii in: Albania. 
Tarile Halliec. Iran. Sudan si 
Vladivostok. 



Un third-person adven- 
ture, in care esti un lemut 
vanator de recompense. Vei fi 
phttit de companii din umbra 
pentru ..a sterge de pe fata 
pamantuhii" aniimite per- 
soane. dar. totusi. in clrumul 
tau exists niste obstacole... 

Invictus 

Un litlu similar cu Myth. 
Actiunea se petrece in linipul 
(|V\ i; :! mi iff. ScDplli I St( • I 



tu sa devii un locuitor al Olim- 
pului. adica sa fii un semi-zeu. 
Cine nu doreste nemuriiva? 



Kurt, eroul din prima 
parte, impreuna cu Max, 
cainele lui CU (i (sase) picioare. 
si Doc Hawkins vor constitui 
personajele acestui titlu, o 
actiune rapida intr-o superba 
graficS 3D. 



ingenioasa combinatie 

intre: duel de roboli Mech- 
Warrior. space shooter si first- 
person shooter. SperSm c9 va 
iesi ceva interesant, daca nu. 
va fi un all candidal la celebra 
si super-utila lunctie DELETE! 

Silent Hunter 2 

Erich Topp, un lost cS- 
pitan gernian de submarin, 
din eel de-al doilea razboi mon- 
dial, a fosl uniil din cei alecaror 
creiere si-au adus contributia 
la crearea acestui titlu. Distruge 
convoaiele de aprovizionare, 
dar. grp mare la distrug3toare! 



Stars! Supernova 

Un turn based strategy ce 
se va clesfasura in spatiu. 
..I-Yaiele" acestui titlu se afla in 
niainile celor ce au creal Micro- 
soil Excel! Hmm, interesant ... 



TechnoMage 

Din nou vom avea un I 
RPCi. asemanalor cu Diablo. I 
eel puiin asa a fost descris de I 
producalori! Demo-ul a fost I 
prezent anul acesta la ECTS, 
si este un titlu ..adevarat ". 
sincer! 

DLH - un mic ..ajularet" 
pentru joace de toate felurile! I 

DirectX 7.0 

Updates 

Revolt 1.10 
System Shock 2 
multiplaver 

Themes 

Age of Wonders 

Dungeon Keeper 2 
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Achizitit 



Hasbro 
tat ca au 
achi/itionat firma 
Wizards of the Coasts 
Inc., cunoscuta pentru 
producerea unor 
populare jocuri dc 
carti. Dintre acestea eel 
mai cunoscut este 
The Gathering. 



USAF pe piata 



Produc 
fanii sim 
/bor o asteapta cu 
sufietul la gura, a aparut 
in sfarsit pe piata. Este 
vorba de USAF al celor 
de la Jane's, cunoscuti 
pentru simulatoarele 
lor militare. Asa ca, fiti 
pregatifi pentru cele 
mai captivante batalii 
intre lupii aerului. si de- 
veniti unul dintre acestia. 



Alte simulatoare 



Tot cei d 
anunlal ■ 

lucrul la un alt simula- 
tor de zbor, care se va 
numi Jane's F/A 18, 
care va avea in centru 
figura unuia dintre ecle 
mai performante apa- 
rate de zbor ale momen- 
tului. Asadar, pasionatii 
de astfelde jocuri nu 
vor avea prea mult 
limp la dispozitie. Se 
ami nia un sfarsit de an 
foarte aglomerat la 
acest capitol. 



lumea jocurilor. 
: este imposibil. 
Ne-o demonstreaza cei 
de la Sierra Sports, care 
au lansat pe piata un 
simulator de... calarit 
tauri. Alegeti-va taurul, 
si devenifi eel mai cele- 
bru cow-boy al vcstului. 
Veti avea posibilitatea 
de a ciilarii peste 20 de 
exemplare. 



Un nou RPG 

Cei de la Sierra Studios, 

vazand succesul pe care il 
inregistreaza in ultima vreme 
RPG-urile, au anuntat ca lu- 
creaza la o noua productie a 
acestui gen. Jocul se va numi 
Arcanum: Of Streamworks 
and Magick Obscura. Actiu- 
nea acestui joe se va desfasura 
pe undeva pe la sfarsitul 
secolului al XTX-lea. Vom avea 
parte de multa, multa magie, 
demoni, monstrii si alte crea- 
turi cu care va trebui sa 
luptam. Dar mai avem de 
asteptat pana cand jocul va 





apare, si nu putem decat sa 
speram ca producatorii vor 
face treaba buna. 





Sea Dogs de la 
Akella! 

Iat5 un joe cu piraterie 
care este programat sa apara 
in prima jumatate a anului care 
va veni, adica in 2000. Cei care 
au jucat Pirates stiu despre ce 
este vorba. Asta pentru ck Sea 
Dogs seamana cu jocul celor 
de la Sid Maier. Numele 
complet al acestui joe, aflat 
inca in stadiul de proiect, este: 
Sea Dogs: Between the Evil 
and the Deep Blue Sea. 
Actiunea este plasata in jurul 
anului 1630, iar gamer-ul va 
juca rolul unui tanar marinar, 
plecat sa exploreze m5rile 
lumii. Suna destul de frumos. 
We will see!!! 





Gromada - restul 
depinde de tine 

Buka Entertainment 

este o casa producatoare de 
jocuri ruseasca\ cu sediul 
central la Moscova. Acestia 
se pregatesc sa lanseze pe 
piata un joe intitulat Gromada, 
la o data care nu a fost stabi- 
lita inca. Poveste din Gro- 
mada are loc pe o planeta 
artificial construita pentru 
niste teste militare. Se pare 




ca niste alieni vor ataca 
planeta si vor distruge toate 
unitatile, mai putin una 
numita Cassandra, care 
va fi la comanda voastra. 
Misiunea consta in re- 
castigarea controlului pla- 
netei si distrugerea tutu- 
ror unitadlor dusmane. 
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Au trecut deja 10 anl 
- Earth 2150 

Este vorba despre o 
continuare a lui Earth 2140, 
care probabil va fi mult mai ... 
si mai si. In caz ca nu ati jucat 
versiunea anterioara, dati-mi 
voie sa va reamintesc cS este 
vorba despre un RTS in care 
fortele annate ale United Civi- 



lized Slates se confrunta cu 
cele ale Dinastiei Eurasian. 
Aceste doua forte armate se 
lupta pentru cele cateva 
resurse naturaje care au mai 
ramas pe Pamant. Dupa 10 ani, 
confruntarile dintre UCS si ED 
continua insa, de data aceasta, 
motivul este altul. Ramaneti pe 
frecventa LEVEL si o sa aflati 
care este acesta. 
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Battlezone 
Gold Pack 



lata 
piata a 
Battlezone Gold Pack, 
o compilafic care 
cuprinde celebrul joe, 
in versiunea sa 
imbunatatita 1.4, 
prccum si doua add- 
on-uri. The Red 
Oddyseysi Battle- 
grounds. Cei de la 
Aetivision sperS ca 
fanii jocului sa fie 
incantati de aceasta 
noua provocare. li 
asteapta o nmltinie de 
misiuni noi, ineitante, 
care ii vor fine 
conectafi la tensiunea 
jocului ore in sir. 



Cdpii si parinti 
fiti pe faza 
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Hype - the time quest 
alex builds his farm 
laura's happy adventures 



D ERAMADA DE NDUTATI 
INCEPAND CU LUNA NOIEMBRIE 



Ubi Soft 

Ubi Soft Romania 

Bd. Primaverii 51, Bucuresti 
Tel: 231.67.69, Fax: 231.67.66 
E-mail: sales@ubisoft.ro 
http://www.ubisoft.com 



PESTE 3D DE NOI 
TITLURI PENTRU 
TOATE SUPQRTUHILE 

- PLAYSTATION 

- NINTENDO 6«» 



Rayman Z 

TONIC TROUBLE 

SHADDOW COMPANY 

SEVEN KINGDOMS Z 

VEGAS GAMES 2DDD 

HELL-COPTER 

ULTIMATE GOLF 

FOOTBALL WORLD MANAGER ZDDD 

HEROES III - ARMAGEDDON'S BLADE 




BUNE SOFTURI EDUCATIVE 

DE LA LUCA5 LEARNING 




THE CLASSigUE COLLECTION 

JOCURI CLASICE LA PRETURI ADEVARATE 

RAYMAN DESIGNER 
STREET RACER 
WORLD FOOTBALL 
RAYMAN 
RACING SIMULATION 1 
REDLINE RACER 
POD GOLD 
HEROES DF M&M II 
PANDEMONIUM Z 
GEX 3D 
SUBCULTURE 
UPRISING 



STAR WARS - THE GUNGAN FRONTIER 

STAR WARS - DROIDWORKS 

STAR WARS - PIT DROIDS 

STAR WARS - YODA'S CHALLENGE 




, care 
orul de 
masini Re Volt, au Ian- 
sat prin Internet un 
program numit Re Volt 
Car Editor. Acesta per- 
mite ca, prin intermediul 
lui 3D Studio, cunosca- 
torii sa-si poata crea 
propria masina. pe care 
sa o introduca in joe. 
Asa ca flecare dintre 
noi va putea avea 
propria masina in joe, 
in cazul in care suntem 
fani ai acestuia. 



Werewolf 
fntarziat 



tul Werewolf: 
alipsc, va 
intar/ia. Data aparitiei. 
care era programata a 
se intampla la sfarsitul 
anului, a fost amanata. 
Noua data nu a fost 
specificata. Motivul 
acestei intar/icri se 
spune ca ar fi calitatea 
ridicata la care va apa- 
rea jocul. In realitate. 
enginc-ul jocului. eel dc 
Unreal, nu a mai putut 
fi achizitionat de catrc 
cei de la ASC Games. 



odemasters 
; sa achi/itio- 
iK/i o firma din Statele 
Unite, aflata in pragul 
falimentului. Este 
vorba despre Yosemite 
Entertainment. Cu 
aceasta ocazie, cei 
de la Codcmasters au 
preluat si unele dintre 
productiile celor de 
peste ocean. Printre 
acestea se numara si 
un joe care va li bazat 
pe activitatea celor din 
trupele SEAL. Ce poate 
fi mai tentant? 



Test Drive Le Mans 
- viteza, masini §i 
placerea de a 
conduce!!! 

Dragi iubitori ai serieiTest 
Drive, fiti pe faza pentru ca cei 
de la Infrogrames continua 
munca celor de la Accolade 
printr-un nou titlu Test Drive, 
insa cu o mica continuare, si 
anume Le Mans. Cred ca v-ati 



prins ca este vorba despre 
cursa de 24 de ore de la Le 
Mans. Dupa cum puteti 
observa din imaginile alatu- 
rate, acest joe va aduce gamer- 
ilor amatori de viteza si senzatii 
tari, o adiere placula nasucului 
lor de mari piloti de curse. 
Colegul nostru, Wild Snake, 
abia asteapta sa isi testeze 
priceperea si la acest nou joe 
cu masini de curse. 





Martisor Piranhia 

Producatorul german, 
Piranhia Bytes, tocmai a 
anuntat ca lucreaza la un 
action/RPG, ce urmeazS a 
fi lansat in martie 2000, 
Gothic: The Comic. Dintre 
punctele forte ale jocului 
aminlim printre altele: me- 
moria NPC-urilor, monstrii 
se ajuta intre ei si au si ei o 
viata proprie. Mai multe 
amanunte, intr-unul din 
numerele noastre viitoare. 





gen de joe stiu cu ce se ma- 
nanca acest titlu, si ca abia 
asteapta sa descopere noi 
aventuri si noi puzzle-uri pe 
care sa le rezolve in noptile 
tarzii si albe. Se pare ca prima 
versiune, desi a cunoscut un 
mare succes in Europa, s-a 



vandut foarte slab pe teri- 
loriul Statelor Unite. De ce 
oare? Poate ca noul titlu va 
reusi sa se afirme mult mai 
bine decat predecesorul sau. 
Dar... asla ramane de vazut 
si... depinde de cei de la Cryo 
Interactive. 



Atlantis II - 
continuare, 
adica partea 
a doua 

Jocul original Atlantis: 
Tiic Lost Tales a fost realizat 
de Cryo Interactive Enter- 
tainment, filiala franceza. 
Sunt convins ca fanii acestui 
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Deep Space Nine 








Demo 
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Simon & Schuster s-au 
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decis ca este momentul sil 








vada reaciia publicului vis-a- 
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vis de ullimul lor proiect Deep 
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Space Nine: Tlte Fallen. Jocul 








prevazut pentru a fi lansat in 








martie 2000 va putea fi admiral 
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inlr-un scurl demo, pe care 
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producatorii il vor lansa in 
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noiembrie. Pana alunci, iata 
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cateva screenshot-uri. 
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O veste buna 
mult asteptata 



am o veste care vS va 
bucura cu siguranta. 
Cei de la Blizzard au 
realizat Warcraft II: 
Battle Net Edition, joe 
in care, pe langa 
misiunile originale ale 
celebrului titlu, vom 
avea posibilitatea de a 
juca un multiplayer 
prin serviciul Battle 
Net al producatorilor. 
Asta pe langa misiunile 
de multiplayer tradi- 
(ionale din Warcraft II. 
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Guillemot 



THHV ST MASTER 



Ubi Soft Romania 

Bd. Primaverii 51, sector 1, Bucuresti 
Tel: 231.67.69, Tel/Fax: 231.67.66 
E-mail: sales@ublsoft.ro 
http://wvrw.guillemot.com 
http://www.thrustmaster.com 




CELEBRUL 
PRODUCATOR AMERICAN 
DE CONTROLLERE 

PENTRU PC SI CONSOLE 
PENTRU PRIMA DATA 
IN ROMANIA 

NUMAI PRIN UBI SOFT 



■ GAMEPAD5 
FUSION PAD > RAGE 3D 
• FLIBHT SIMULATION 
TOP GUN > TOP GUN PU 



HROTTLE > F 22 > ELLITE 
• COMBINATION FLIBHT PACKS 
COMBAT GEAR > FLIGHT SYSTEM 
• PC RACING WHEELS 
FORMULA T2 > FORMULA SPRINT > 
FORMULA FORCE GT > FORMULA PRC 
• PLAYSTATION / NINTENDO 64 
FORMULA RACE PRO PBX/N64 
STINGRAY 64 > SHOCKHAMMER PSX 
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The Realm 
continua 



tcrs vor continua si 
munca la The Realm, 
un on-line a carui 
actiune se dcsfasoara 
intr-un univers 
fantastic. Jocul, a 
carui productie a 
inceput in 1996, de 
catre cci de la 
Yosemite Entertain- 
ment, pc can (I accstia 
erau o parte a casei de 
jocuri Sierra Studios, 
va II preluat si imbu- 
natal ii de catre euro- 
peni.Asteptamcu 
nerabdare rezultatelc. 



Alianta 
strategica 



Graphics au anuntat 
ca au incheiat o 
alianta strategica. 
Scopul acestcia este 
crearea unei placi 
grafice care sa faca 
lata concurcntei 
putemice din acest 
domeniu. Astfel, pla- 
cile grafice ale firmei 
Appian Graphics, 
numitc Jeronimo 
2000, vor incorpora 
procesoarele 
Premedia 3, ale celor 
de la 3Dlabs. 
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Nu stiu daca ati auzit 
denoua productie a 
celor de la Cavedog, 
care sc va numi Amen 
the Avakening. Produ- 
catorii sunt decisi sa 
faca o treaba buna cu 
acest titlu. Ca dovada, 
sase dintre cei care 
lucrau la acest joe, au 
fost concedia(i pentru 
intarzierile care s-au 
produs. Nu iarta nimic 
baietii. 
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Need for Speed: 
Motor City - 
continuare sau...? 



Oare ce au de gand sa ne 
pregateasca cei de la Elec- 
tronic Arts de data aceasta? Ei 
bine, sa stiti ca va pot raspunde 
eu la aceasta intrebare. Este 
vorba despre un nou titlu NFS, 
in care veti avea parte de o 
surpriza de gradul zero. Asia 




Gabriel Knight 3 
Gold 



In sfarsit, dupa inde- 
lungi asteptari si nenu- 
marate amanari, Sierra a 
anuntat ca Gabriel Knight 3 
este in faza linala a testelor. 
Pan5 la sfarsitul lunii octom- 




Ground Control 

Sierra este pusa pe fapte 
mari. lata ca, dupa Gabriel 




inseamna ca, in locul masinilor 
super-ultra-sofisticate si ex- 
trem de putemice, veti avea 
parte de niste modele old-time, 
de toata frumusetea. Se va 
folosi engine-ul de la High 
Stakes (Road Challenge), insa 
gamer-ul va avea o mai mare 
libertate de actiune si decizie. 




brie a acestui an, jocul va fi gala 
si va lua drumul fabricii de CD- 
uri. intre timp, pentru a mai 
linisli spiritele, producatorii 
ne-au oferit un nou set de 
imagini. Se pare c5 asteptarea 
va merita! 



Knight 3, va urma foarte cu- 
rand Ground Control, un RTS 
atat de complex incat vei fi 
nevoit sa alegi pana si armele 




cu care sa-ti dotezi trupele. Actiu- 
nea se petrece undeva in viitor, 
prin sec XXV, intr-o lume devas- 
tata de un al IreQea razboi mondial. 
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TechnoMage 

De la cei care au pro- 
dus Anno 1602, adica de la 
Sunflower, va veni in cu- 
rand un nou tillu. Este 
vorba despre TechnoMage, 
un RPG a carui actiune se 
petrece intr-un univers 
fantastic. Univers alcatuit 
de fapt dintr-un numar de 
noua lumi, fiecare caracte- 
rizata de anumite proprie- 
tati. Personajul tau se va 
dezvolta continuu pe dura- 
ta jocului, vei avea parte de 
o gama larga de vraji, arme 
la gramada, vei interac- 
tiona cu o multime de per- 
sonaje care te vor ajuta sau 
nu in rezolvarea miste- 
relor. Jocul este gandit atat 
pentru computer cat si 
pentru consols. Produca- 
torii spera sa faca treaba 
buna cu acest joe si, pana 
in momentul aparitiei, nu 
putem decat sa le dorim 
bafta. 




Dominion Wars 

Este vorba despre un joe 
real-time tactical starship com- 
bat (adica un joe tactic de 
strategie). Jocul se afla inca in 
proiect in laboratoarele celor 
de la Gizmo Industries, o firma 
producatoare de jocuri, necu- 
noscuta in acest domeniu. 
Presedintele acestei firme, 
domnul Gary Wagner, asea- 
mana Dominon Wars cu bine- 
cunoscutul Myth. Ca s3 fiu mai 
precis, cu Myth in spatiu. Pana 
acum, totul suna bine. Ra- 
mane de vazut de ce vom avea 
parte mai incolo. 





Fighting Force 2 
- Aviz posesorilor 
de console 
Playstation! 



Cei care au avut placerea 
sa-1 infrunte pe Dr. Zeng in 
versiunea originala, vor fi 
bucurosi sa afle ca acesta si 
gasca sa nu au reusit sa 
distruga scumpa noastra 
planeta, ba mai mult, au 
disparut de pe fata Pamantului. 
In acest nou titlu va asteapta 
noi intamplari periculoase 
carora va trebui sa le faceti 
fata. Prea greu nu poate fi. De 
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partea voastra se afla curajul, 
barbatia si arsenalul pe care il 
aveti in dotare. Multa bafta! 
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Placi grafice 



mai lunga de absenfa 
pe piata placilor 
grafice. Deji concu- 
renfa este mare, ei 
spera ca cele doua 
produse, 3D Blaster 
Anihilator si 3D 
Blaster Anihilator Pro. 
sa hu-fi futfi acesteia. 
Dupa o serie de teste, 
realizatc de catre 
producatori. acest 
I iic ru pare sa fie 
posibil. Le asteptam 
si pe la noi cat mai 



Concurs 



fani ai jo- 
cului MechWarrior 3. 
si va descurcati destul 
de bine, aveti oca/Ja 
sa participati la un 
concurs de proportii. 
Gameri din lumea 
intreaga au ocazia sa 
concureze, prin 
internet, sisaselupte 
pentru cele doua mari 
premii, reprezentate 
de doua motociclcte 
Harley Davidson in 
valoare de 18.000 S 
bucata. Me 
incercati! 



Imbunatatiri 



Total Anihilation: 
Kingdoms, pentru a 
crea un produs cat 
mai competitiv care 
sa poata face fafa 
cerintele gamerilor. 
Astfel, a fost creata o 
noua unitate numila 
Spirit Wolf, care are 
putcri speciale si care 
va imbogati mult 
diversitatea de figuri 
din joe. Aceasta noua 
unitate poate fi gasita 
la wvyvv.cavedog^ojm/ 
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Voodoo4 
va intarzia 



lumca. 
en mi tli'i ul la gura, 
pentru a-i dcscoperi 
performantele, se pare 
ca \a intarzia sa apara 
pe piata. Producatorii 
au anuntat ca aceasta 
placa, care se va numi 
Napalm, va fi gata 
doar in anul 2000, la 
inceput. Motivatia pe 
care o au producatorii, 
ar II imbunatatirea 
substantiala a perfor- 
mantelor acestei placi. 
care sa faca fata 



Save Game 
Manager 



t lansat 
mitThe 
Legacj Explorer, car 

permite o mai buna 
administrare a salva- 
rilor de la orice joe. Pe 
langa marirea numa- 
rului acestora. pot fi 
realizate mai multe 
seturi de salvari. 
pentru fiecare uiili- 
zator. Singurul incon- 
venient, mai ales 
pentru noi cei din est, 
ar fi pretul, care se 
situeaza in jurul cifrei 
de 25S. Asa ca, ne vom 
descurca cum putem, 
dar fara acest soft. 



Ruptura 



jeali- 

omplete, 
a incetat colaborarea 
cuceidelaAMD. pe 
motiv ca procesoarele. 
pe care acestia le 
ofereau, erau prea 
putin performante. 
Conteaza mai putin 
motivul invocat, si mai 
mult viitorul partener 
al celor de la Gatewav. 




Carmageddon: 
Death Race 2000 

Pentru toti fanii celebrului 
si mult indragitului Carma- 
geddon, am o veste buna. Cei 
de la SCI, au decis sa realizeze 
o continuare. Daca acest lucru 
il stiati deja, sau daca ati fost 
chiar mai norocosi si ati reusit 
s3 vedeti si cateva screenshot- 
uri, va pot oferi cateva poze noi- 
noute din acest joe, pe care 
iii 11 It ;i lume abia il asteapta. 
Acestea au fost oferite tuturor 



fanilor de catre producStori. 
Piina in momentul in care vom 
avea ocazia sa punem manu- 
lele pe acest joe, nu avem alt- 
ceva de facut decat sa ne 
antrenam cu Carma2, sau cu 
orice alt simulator auto pe care 
il indragim. 




Joe rusesc 

Iat5 c3 rusii se straduiesc 
din rasputeri sa realizeze pro- 
ductii competitive cu cele occi- 
dentale. Un astfel de exemplu 
este si Konug, o combinatie de 
RTS si RPG, care va reusi s3 
ne atraga atentia in momentul 
aparitiei. Printre caracteris- 
ticile acestui joe se regasesc o 
grafica de toata frumusetea 
3D, sunete care recreaza atmo- 
sfera medievala in care se des- 
fasoara actiunea jocului, un 
univers in care personajele 
interactioneaza continuu, si 



multe altele. Sper ca am reusit 
sa va trezesc interesul pentru 
aceasta productie, pe care o 
astept cu multa curiozitate. 







Rune 

Daca a(i auzit despre 
Rune, o productie a celor 
de la Epic Games si 
Human Head Studio, 

care va folosi un engine 
de Unreal si care pare ca 
va revolutiona genul first 
person shooter, pot sa vin 
cu cateva noutati care v3 
vor bucura. In primul 
rand, trebuie sa va spun 
ca producatorii au fixat 
data la care jocul va fi 
lansat pe piatS. Este 
vorba de luna iunie a 
anului viitor. Si pentru ca 
s3 trezeasca interesul 
fanilor pentru aceasta 
productie, realizatorii 
jocului au oferit si cateva 
screenshot-uri cu perso- 
najul central al jocului, 
un tip pe nume Ragnar. 





NOIEMBRIE 1999 



Cool Pool 

Cei de la Sierra Studios 
au decis sa termine anul 
curent si sa-1 inceapa pe eel 
viitor in forta. In acest scop, ei 
au inceput munca la mai multe 
productii, care se anunta 
destul de interesante. Una 
dintre acestea este Cool Pool, 
un simulator de biliard cu totul 


■ 


si cu totul special. Acesta ne 
va oferi ocazia de a ne etala 
calitatile de jucator de biliard, 
la mese speciale, folosind bile 
care au anumite proprietSti. 
Spre exemplu: unele dintre 
acestea vor putea exploda. 
Bineinteles ca vom putea juca 
si biliard normal. 
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Radio Control 
Racers 

Si, daca tot ne-am luat 
de cei de la Sierra, de ce s3 
ne oprim? Un alt titlu la care 
acestia lucreaza ca niste 
baieti harnici ce sunt, este 
Radio Control Racers, un 
simulator auto, care ne 
propune sa intram in inte- 
riorul unor masini radio- 



comandate. Traseele si abi- 
litatile masinilor din joe vor fi 
exact ca al celor reale: viteza 
mare, lumbe prin aer, ciocniri. 



Si nu micS iti va fi mirarea 
cand te vei trezi c3 iti taie 
calea o broasca sau ce stiu 
eu ce melc. 





Lionel Traintown 



Este un alt joe al celor de 
la Sierra Studios. Este vorba 
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despre un simulator de ma- 
nagement. Va trebui sa-ti dez- 
volti propria firma de transport 
feroviar, cu care s3 prosperi si 
sS inlaturi con- 
curenta. Pe 
langa aspectul 
managerial, ti- 
tlul este caracte- 
rizat de mult 
umor. Acest as- 
pect reiese si din 
grafica jocului. 
Chiar daca firma 
ta se va dezvolta 
normal, vor apa- 




re unele elemente care, cu 
siguranta, te vor distra. Dar, 
eel mai bine este sa va las sa le 
descoperiti singur, in mo- 
mentul in care vei juca acest 
titlu. 
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Lansare 



Entertainment au 
lansat versiunea beta 
a noului joe Spell- 
binder: The Nexus 
Conflict. Este vorba 
despre o combinatie 
de first person shooter 
si RPG on line, care 
va permite gamerilor 
din lumea intreaga sa 
se intalneasca intr-un 
univers fantastic, si sa 
lupte impotriva 



Hoyle Casino 
in versiune noua 



suceesul pe care Hoyle 
Casino l-a avut in 
randurile gamerilor, 
a reali/at o versiune 
imbunatatita a acestui 
joe. Noua variants ne 
va oferi posibilitatea 
de a paria la cursele 
de eai. si de a ne crea 
propriul personaj. in 
total, voni avea un 
numardepeste 
250 de jocuri de ca/ino, 
la care ne vom putea 
pierde banii. 
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Daca va mai amintiii 
ceva de first person 
shooter-ul Redneck 
Rampage, care ne 
ocupa o mare parte 
din timpul liber acum 
vreo doi ani, trcbuic 
sa va spun ca o 
eompanie americana 
intentionca/a sa 
realizeze un film dupa 
acest joe. In acest 
scop, a fost semnat un 
acord cu cei de la 
Xatrix Entertainment, 
care au produs jocul 
respectiv. Speram ca 
11 1 ii i ii 1 sa se ridicc la 
nivelul jocului. 
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Sir, yes sir! Dom' capitan, permiteti sa raportez! Daca se 
poate, as dori sa plec §i eu acas', sa-mi vad parintii, fratii, 
surorile §i nevasta, manca-i-as gurita. Daca se poate... ca 
daca nu, dezertez. 



Stau in unitate, fac taras 
pe coate, fac sectoa... 
Alo, alo moshu', ce faci? 
Ai luat-o pe aratura? Hai, lasa 
octavele, si mai bine spune 
cate ceva despre jocul asta la 
care lucreaza cei de la Zom- 
bie. O.K. sir! Sir, yes sir! 

Ei bine, dragi cititori, dali-mi 
voie sa va pun o intrebare sim- 
pla? Ati jucat, sau macar ati 
auzit de Rainbow Six? Va in- 
treb pentru ca Secret Ops 2 este 
un joe care face parte din ace- 
lasi gen cu titlul de care va 
aminteam inainte. Dupa cum 
bine stiti, Green Berets se tra- 
duce in limba noaslra materna 
ca Beretele Verzi. Despre 
aceste „berete" ati auzit cu si- 
guranta cate ceva la televizor 
sau prin ziare. Totusi, dati-mi 
voie sa va spun cateva cuvinte 
despre „ele". Green Berrets fac 
parte din trupele de elita ale 
armatei americane si s-au 
ocupat in ultima perioada de 
timp (mai precis de 50 de ani 
incoace) cu pastrarea pacii si 
a linistii prin orice mijloace, 
pentru ca uneori focul nu 
poate fi contracarat decat cu 



foe. Bai, ce am scos-o pe asta!!! 

Oricum firma Zombie se 
afla deja la a doua incercare 
de acest gen, prima fiind anul 
trecut cand au scos pe piata o 
prima versiune a acestui joe, 
numita Spec Ops: Rangers 
Lead the Way. Este evident 
faptul ca nu se puteau opri aici, 
asa ca, la inceputul acestui an, 
au demarat lucrarile pentru eel 
de-al doilea joe cu acelasi 
nume - Spec Ops 2: Green Be- 
rets, joe ce ii va aduce in prim 
plan pe meseriasii de la Be- 
retele Verzi. Se pare ca acest 
gen de joe 3D squad based 
action are o mare priza la 
publicul amator de jocuri pe 
..computador", astfel ca aceasta 
continuare este binevenita. 

Se spune c5 acest titlu 
nou, aflat inca „in develop- 
ment" in laboratoarele Zom- 
bie, va va oferi un gameplay 
de cea mai buna calitate, com- 
binat cu o grafica si cu un sunet 
pe m5sura si, bineinteles, 
posibilitatea de a face cuno- 
stinta cu una dinlre cele mai 
puternice trupe de elita din 
fortele speciale ale armatei 





americane. Pana acum totul 
suna bine, insa nu v-am spus 
mai nimic concret despre joe. 
Deci, sA intram in paine! 

De vrei mama sa ma 

vezi... 

Cei care se inroleaza in 
aceste trupe de elita dispun de 
mai multe avantaje. Unul 
dintre acestea (dupa parerea 
mea eel mai important) este 
acela ca li se ofera sansa de a 
vedea lumea, misiunile care vi 
se vor incredinta putand avea 
loc in orice coltisor de pe Pa- 
mant: Coreea de Nord, Ger- 
mania, Thailanda si multe alte 
locuri, in care nici in cele mai 
frumoase vise nu ati visat sa 
ajungeti. In fiecare dintre 
aceste locuri (in care se desfa- 
soara misiunile) echipa 
voastra va avea de efectuat o 
campanie care va fi terminata 
in momentul in care sunt 
indeplinite mai multe misiuni. 
Fiecare dintre acestea au cate 
un obiectiv bine stabilit de 
superiorii vostri care conduc 
intreaga actiune din umbra. 
Astfel ca va trebui sa eliberati 
ostatici, sa fotografiali anumite 
obiective, sa distrugeti convoa- 
iele militare inamice sau sa 



escortati anumite transporturi 
pentru a le proteja de even- 
tualele atacuri ale dusmanilor. 

Gratie noului engine Vi- 
per 2 folosit la constructia 
acestui joe de catre cei de la 
Zombie, gamerii vor avea 
posibilitatea de manevrare 
atat in exterior (acest lucru 
era posibil si la prima versiune) 
cat si in interior. Acesta este 
un lucru foarte important 
pentru ca, in acest mod, actiu- 
nea va fi mult mai diversificata, 
in comparatie cu Spec Ops: 
Ranger Lead the Way in care 
operatiunile aveau loc doar in 
exterior. Astfel ca. Spec Ops 2 
va fi asemanator (eel putin din 
acest punct de vedere) cu 
jocul celor de la Red Storm, pe 
numele sau Rainbow Six. 

Pe langa o grafica deose- 
bila, acest nou engine are un 
efect benefic si asupra game- 
play-ului. Astfel ca, in aceasta 
noua versiune, aproape orice 
poate fi distrus sau redus la 
tacere vesnica. De exemplu, 
daca unii dintre domniile 
voastre considerati ca va des- 
curcati mult mai bine pe 
intuneric, tot ce aveti de facut 
este sa va atintiti ..carabina" 
catre sursa de lumina si sa 
faceti pac-pac. Si sa stiti ca nu 
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o sa va puna nimcni sa platiti 
becurile. De data aceasta va 
veti putea deruta inamicii la fel 
cum face Arnie sau Jean Van 
Damme in filme. AdicS ii veti 
putea pacali cu tot felul de 
zgomote care sa ii atraga in 
intuneric unde sa va strecurati 
langa ei si sa ii casapiti cu 
suriul din dotare. 

La fel ca in prima versiune 
vom avea parte de un joe plin 
de realism. Cand spun realism 
mS refer la toate aspectele care 
au contribuit la realizare 
acestui titlu. De exemplu 
sunetele produse de arme. 
Pacaniturile pe care le veti auzi 
in Spec Ops 2 au fost realizate 
dupa o inregistrare a sunetelor 
produse de fiecare arma cu 
care va veti intalni pe par- 
cursul jocului. Un alt exemplu 
ar putea fi acela ca imaginile 
din joe au fost realizate dupa 
niste fotografii ale acelor 
locuri. Ba mai mult, cei de la 
Zombie au apelal la serviciile 
unui consultant de tactica si 
pregatire militara, in persoana 
unui fost ofiter al Beretelor 



Verzi, care sa le ofere infor- 
matii pretioase despre statutul 
si comportamentul unui soldal 
care face parte din aceste 
trupe speciale. Impresionant, 
nu-i asa? 

We're in the army 
now! 

La fel ca si membrii echi- 
pajului tail, inamicii vor avea 
anumite avantaje si dezavan- 
laje. Voi va trebui sa le con- 
tracarati pe cat posibil punc- 
tele tari si sa profitati la maxim 
de cele slabe. Cu riscul de a 
ma repeta trebuie sa va re- 
amintesc ca realismul se afla 
aici ca la el acasa. Astfe! ca, 
daca voi veti nimeri vreun 
inamic in picior, acesta va 
cadea jos insa nu va fi eliminat 
definitiv ci doar ranit. Tocmai 
de aceea va sfatuiesc sa duceti 
treaba pana la capat pentru ca 
altfel veti avea surpriza sa fiti 
linsati tocmai cand credeti ca 
ati eliminat toti dusmanii. 

De data aceasta in timpul 
misiunilor veti avea placerea 




sa ascultati „in surdina" o 
muzica care va creste sau va 
scadea in intensitate, in 
functie de situatiile cu care va 
veti confrunta. Fiecare nivel 
dispune de propria melodie, 
ceea ce inseamna ca cei care 
vor indragii muzica din Spec 
Ops 2: Green Berets vor avea 
parte de un CD plin cu track- 
uri pe care sa le asculte. 

De asemenea, mai este 
inclus si un suporl mulliplayer, 
pentru aceia dintre dumnea- 
voastra care doresc sa isi 
testeze abilitatile de „soldier 
cu bereta verde", cu vecinii 
sau cu prietenii. Astfel cS, 



puteti juca un Deathmatch sau 
un team Deathmatch de cea 
mai buna calitate. Bineinteles, 
exists si alte optiuni pe care le-ati 
mai regasit si la alte jocuri de 
acest gen, cum ar fi Capture 
the Flag sau King of the Hill. 
Cam atat despre Spec Ops 
2. Oricum, pana la aparilia 
primului demo se pot schimba 
multe, iar noi nu putem decat 
sa speram ca producatorul 
Zombie o sa ne pregateasca 
ceva original si de calitate, 
care sa ne incalzeasca inimile 
in zilele geroase ale iernii care 
va urma. 
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I felotoj JUtMuit 



Lumini, masini, politie-n 
st radii... Ki, ce spuneti? Sunt 
convins ca va place cum suna. 
A§a ca, incalziti-va motoarele 
si. ..GO!!! 



Nu stiu altii cum suni, 
dar eu am jucat Mid 
town Madness si mi-a 
placut la nebunie. Era normal 
sa-mi revina mie onoarea 
(oroarea) de a scrie cateva 
cuvinte despre un joe care 
trateaza problema masinilor si, 
implicit, a indem^narii la 
..covrigul" masinii. Datorita 
faptului ca fac parte din acea 
categorie de oameni care 
participa la traficul rutier de 
pe raza judetului Brasov (si 
imprejurimi), pot afirma cS 
posed niscaiva experienta si 
indemanare. Daca nu v-ati dat 
inca seama, sa stiti ca eel care 
va scrie aceste cuvinte este un 
impatimit al masinilor si a tot 
ceea ce este legat de acestea. 
Deci este normal ca eu sa fiu 
acela care sa monopolizeze 
piala articolelor in care exista 
vreun motor cu aprindere 
interna. 

Masina mea nu are nici un 
defect. Asta pentru c3 o 
..bibilesc" zi de zi. Totusi, toata 



lumea care se urea la mine in 
masina (si... eu sunt eel care 
conduce), imi spune cam asa: 
„Ba\ masina ta are un tacanit 
la volan!" Si, de fiecare data 
cand mi se spune acest lucru, 
ma due la atelierul auto, unde 
studiez in amanuntime tot sis- 
temul de directie, de la rati pana 
la volan. Dar niciodata n-am 
g8sit nici eel mai mic ..tacanit". 
Pana intr-o noapte cu luna 
plina si ceva nori raspandili pe 
cerul instelat, in care nu pu- 
team sa dorm, cand mi-am dat 
seama cum sla treaba. Era atat 
de simplu. ..Tacanitul" de la 
volan eram chiar eu, adica , je". 
Cum, de ce? Probabil pentru 
ca am un stil de condus ceva 
mai sportiv si unora le este 
frica cu mine. Insa, sincer va 
spun: nu este cazul pentru ca 
conduc impecabil. 

Dupa aceasta introducere 
in care m-am ridicat in slavi, 
cred c3 ar fi normal sa revin 
cu picioarele pe Terra si sa 
incep sa va scriu cate ceva si 



despre joe. Asadar, fiti gata ca 
pornim in cursa! Puneti-v8 
castile, legati-va Centura de 
siguranta, porniti motoarele. 



Start! 

Felony Pursuit este un joe 
gen Midtown Madness, si 
totusi diferit de acesta. Cel 
putin asa afirma realizatorii - 
Polygon Studio, care insista 
foarte mult asupra acestui as- 
pect, pentru ca gamerii sa nu- 
si formeze o impresie gresita 
asupra jocului lor, cum ca 
acesta ar fi o clona a lui Mid- 
town. Spre deosebire de alte 
case producatoare, cei de la 
Polygon nu s-au uital in 
curtea vecinilor pentru a fura 
idei. Asta pentru c3 au dorit 
ca viitoarea lor creatie sa 
reprezinte un titlu original. 
Pentru a sublinia cat mai 
concis trasaturile de baza ale 
acestui joe, am sa incerc sa fac 
o paralela intre Felony Pursuit 



si Midtownn Madness. Sper sa 
nu va suparati. 

In primul rand, in M.M. 
actiune are loc pe strazile Chi- 
cago-ului de astazi, iar masinile 
sunt „one hundred percent" 
americane si cat se poate de 
reale. Spre deosebire de pre- 
decesorul sau, in F.P. s-a optat 
pentru un mediu futurist, 
undeva prin secolul 21, intr-un 
viitor care bate la usa. Bine- 
inteles ca nu va ve|i plimba de 
nebuni cu masina pe strazi, 
fara nici un scop (asta fac doar 
eu cand nu am ce face). Exista 
o poveste care este structurata 
in jurul mitului politist-infrac- 
tor. Voi puteti alege de care 
parte a baricadei vreti sa va 
aflati: de partea legii sau de 
parte nelegiuitorilor, a infracto- 
rilor si a raulacatorilor. Orasul 
pe a caror strazi o sa actionati 
nu pare a fi dintr-un viitor prea 
indep8rtat (totusi, este vorba 
de secolul 21) si este destul de 
maricel si destul de bine rea- 
lizat din punct de vedere grafic 
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(eel putin asa arata in screen- 
shot-uri). Asadar actiunea din 
Felony Pursuit are loc intr-o 
metropola deosebit de aglome- 
rata, plina de masini si oameni. 
Printre acestia se afla, binein- 
feles, si cateva personaje cer- 
tate cu legea. Exista peste 100 
de mile pe care va puteti des- 
fasura cu cele 15 modele de 
masini. Exists 38 de misiuni 
care abia asteapta sa le da|i de 
capal, fie c3 sunteti „gabori", 
fie ca sunteti infractori. 

in ceea ce priveste masi- 
nile, acestea sunt desenate de 
niste sludenti de la Central de 
arta Si Design (Art Center of 
Design) din Pasadena. Sunt 
realizate foarte multe poli- 
goane (de la 1.000 la 15.000), 
iar comportamentul acestora 
pe strada este cat se poate de 
real (ma refer in primul rand 
la stricSciunile pe care le su- 
porta masina in urma unor 
„busituri"). Grafica masinilor 
poate fi comparata cu cea pe 
care am intalnit-o in Speed 
Busters si, dupa cum stiti, 
masinile din acesl joe sunt 
superbe. 

Finish! 

Suportul multiplayer va 
ofera posibilitatea de a juca 
unele din misiunile din single- 
player. Prea multe nu v3 pot 
spune despre acest aspect, 
insa, avand in vedere ideea pe 
care este structurat jocul, cred 
c3 banuiti cam ce va asteapta. 

Pentra ca un astfel de titiu 
s3 cunoasca succesul, trebuie 
sa stea bine la capitolul grafica 
si sunet. Spun asta pentra ca 
exista o groaza de jocuri cu 
masini si despre masini care 




„sucks" in ceea ce priveste cele 
doua aspecte. De aceea, un joe 
cu un „look" de calitate are un 
atu in fata celorlalte creatii ale 
genului. 

AI.-ul este astfel progra- 
mat incat sa aveti parte de o 
confruntare politist-infractor 
cat mai apropiata de realitatea 
de pe strada. Adica, daca faci 
vreo prostioara, vine nenea po- 
litaiu' si iti trage o amenda de 
nu te vezi. Ins3 daca prostioara 
este prea mare, incepe si i{i 
citeste drepturile (You have 
the right to...) dupa care te 
baga la militica. Naspa, nu? 
Asta in caz ca va prinde. 



Tocmai de aceea trebuie sa fa- 
ced tot posibilul si sa conduceti 
cat mai bine, daca vreti sa nu 
fiti prinsi si incatusati. 

Oricum, o parere defini- 
tiva ne putem forma abia prin 
luna martie a anului 2000 pen- 
tra ca pe atunci este vorba sa 



apara Felony Pursuit. Dar, 
pana atunci, mai este destul. 
Asa c3, va recomand sa jucati 
Driver pentru ca este pur si 
simplu, de-a dreptul bestial. 
Capul sus si conduceti bine!!! 
TViU Sh<Ui 
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The saga continues... more ores... 
more monsters... more battles 



D 



e foarte mult limp 
exislau ceva zvonuri 
in legStura cu o po- 
sibila parte a treia a seriei 
Warcraft. Insa nimic nu a fost 
confirmat decat la ECTS'99 
cand, in cadrul unci conferinte 
de presa, Rob Pardo a anuntat 
ca Blizzard lucreaza la 
Warcraft III, iar cei prezenti 
chiar au avul ocazia sa si vada 
un foarte scurt demo. Din 



pacate, eu nu am putut fi acolo 
si astfel in loc de un preview 
va trebui sa va multumiti doar 
cu un mic first look. Cert este 
ca Warcraft III va fi destul de 
diferit fata de primele doua 
versiuni, majoritalea celor 
prezenti, prinlre care si al nost' 
Mr. President, ramanand un 
pic masca la ceea ce au vazut. 
Pe langa deja obisnuita tre- 
cere de la 2D izometric la 3D, 




Warcraft III ne va aduce o 
multitudine de surprize dintre 
care as vrea sa va prezint ca- 
teva in randurile de mai jos, 
daca-mi permiteti, bineinteles. 

RPG vs RTS 

Se stie deja ca jocurile 
care reusesc sa imbine intr-un 
mod reusit cat mai multe 
genuri au avut intotdeauna 
succes. Blizzard, eel putin, 
este adeptul acestei idei si, de 
aceea, Warcraft III va fi asa 
cum 1-a denumit Pardo, un role 
playing strategy. De ce? 
Fiindca vom avea foarte multe 
elemente de RPG. Putem 
spune adio vremurilor in care 
ne grabeam sa construim o 
baza cat mai mare si o armata 
de 10 ori pe atat. S-a taiat cate 
un pic din acestea pentru a se 
putea face loc quest-urilor, re- 
cnitarilor de eroi, etc. Aceasta 
ar fi una dintre noutatile ma- 
jore. Alta ar fi cea a aparitiei a 
patru noi rase pe langa cele 
doua, deja consacrate. Nu ma 
tntrebati care sunt, c5 nu 
stiu... Cert este ca le avem pe 
cele doua mai vechi, oamenii 
si orcii, iar o a treia sunt 
demonii ce formeaza The 
Burning Legion. Care vor fi 
celelalte trei inca nu a rasuflat 
nimic, desi exista zvonuri 
despre aparitia unor undeads. 
Sa revenim la Burning Legion. 
Se pare ca, desi acum apare 
pentru prima data, aceasta 



este responsabila pentru 
confruntarile sangeroase din 
primele doua Warcraft-uri. 
Orcii erau, cica, o rasa foarte 
pasnica pana in ziua in care au 
fost subjugati de catre acesti 
demoni. Burning Legion este 
cea care i-a transformat pe orci 
in bestiile cu care am facut noi 
cunostinta. Un tanar ore, pe 
nume Thrall, si-a descoperit 
calitatile de lider si a reusit s3 
uneasca loti orcii sub comanda 
sa. Astfel, el a reusit sa-i 
salveze de sub dominatia de- 
monilor si, in timp ce alianta 
umana este din ce in ce mai 
slabita si mai dezbinata, noua 
comunitate orca devine pe zi 
ce trece mai puternica. Actiu- 
nea si campaniile din Warcraft 
///se vor invarti in jurul luptei 
de supravietuire a oamenilor 
si orcilor impotriva demonilor 
(care tocmai sau decis ca e 
momentul sa se arate in toata 
monstruozitatea lor). Asa ca 
nu trebuie sa va mire daca la 
un moment dat veti intalni 
fostii adversari, aliati acum 
impotriva unui dusman si mai 
puternic. Pe langa aceste rase, 
producatorii au tinut s3 men- 
{ioneze ca vor mai exista si 
destul de multe creaturi neu- 
tre si NPC-uri care populeaza 
tinutul pentru a ne da o mana 
de ajutor sau pentru a ne face 
zile fripte. 

$i totu§i e RTS 

Cei care s-au speriat 
citind acest articol si crezand 
c3 mitul warcraft s-a dus, sa se 
linisteasca. Chiar dacS are 
foarte multe elemente de RPG, 
Warcraft III ramane un real- 
time strategy. Va trebui, in 
continuare, sa construim baze 
si annate, doar ca nu la o scara 
atat de mare ca-n primele 
Warcraft-uri. Producatorii au 
incercat sa impuna niste limite 
pentru a indeparta jocul de 
build & crush-ul care de- 
venise. Astfel vom avea niste 
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eroi (ce trebuie recrutati) 
specific'! fiecarei rase. Acestia 
au o caracteristica foarte 
important^: leadership-ul care 
va determina cate unitati poate 
comanda fiecare. In jurul 
acestor eroi vor fi grupate 
trupele normale. Bataliile 
devin astfel mult mai inte- 
resante, deoarece numarul 
mic de unitati si importanta 
eroilor te va determina sa ai 
mai multa grija de soldatii tai. 
Eroii mai au si diverse alte 
atribute care vor putea fi 
imbunatatite prin experienta, 
si vor putea chiar deprinde 
altele noi. La randul lor trupele 
regulate au primit si ele cate o 
calitate specials. Astfel mino- 
taurul are bull rush, o arma 
ofensiva redutabila. Alte trupe 
vor putea descoperi urmele 
lSsate de inamic pe sol, vor 
putea paraliza adversarul, si 
multe-multe altele. Fiecare 
oras poate sustine un anumit 
numar de eroi, ceea ce te va 
determina sa explorezi in cSu- 
tarea unor orase neutre pe 
care sa le asimilezi. Tot pentru 
eroi exista quest-uri care de 
multe ori au recompense 



masive fie in aur, trupe sau 
artefacturi. Ca tot a venit vorba 
de aur, se pare ca pana la 
aceasta ora este singura re- 
sursa disponibila, lemnul si 
petrolul fiind date la o parte 
(deocamdata). lar aurul nu 
mai este obtinul din mine, ci 
din jefuirea oraselor inamice, 
rezolvarea quest-urilor sau pur 
si simplu omorand monstrii pe 
care ii intalnesti. Mai tarziu va 
exista posibilitatea de a-ti con- 
strui diverse cladiri economice 
care, la randul lor, va vor 
rotunji punga. 

Cam acestea fiind spuse, 
deocamdata, sper ca v-am 
trezit interesul pentru noua 
versiune a acestei legende 
care a devenit Warcraft-ul. Si 
cum foarte curand vom avea 
la dispozitie demo-ul de 
Warcraft HI fiti pregatiti pentru 
un preview pe cinste. Cine stie, 
poate atunci vom putea face 
cunostinta si cu celelalte rase 
si, poate, voi mai avea foarte 
multe surprize pe care sa vi le 
impartasesc. Dar, pana atunci, 
mai instalati odata Warcraft II, 
asa de dragul vremurilor trecute. 

&U4U1 
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U-boot - uri Tmpotriva fortelor navale Aliate; un 
joe care ar trebui sa ne duca spre noi ...inaltimi si, 
mai ales, adancimi, in lupta submarina. 




■ » * 



Cum dealtfel era si de 
asteptat, dat fiind 
succesul deosebit in- 
registrat de Silent Hunter la 
vremea lui, iata ca SSI nu se 
lasa rugati de doua ori, si 
anunta apropiata finalizare a 
unui proiect care, daca nu 
dovedeste defecte majore, are 
succesul asigurat. Aceasta 
pentru simplul motiv ca Silent 
Hunter a fost, cam de la bun 
inceput, un joe rotund, fara 
asperitati care sa deranjeze, 
atat in gameplay, cat si in 
grafica. Asia ca sa nu vorbim 
de realismul datator de tran- 
spiratii reci al bataliilor navale 
submarine, cu excelentul fond 
sonor aferent. 

Destul insa cu amintirile 
spaimelor pe care le-am tras la 
fiecare grenada submarina 
care ne-a scrijelit carcasa, sau 
cu ecourile vorbelor de apriga 
ocara, pe care le slobozeam la 
adresa torpilelor defecte care 
nu explodau. Intrebarea fi- 
reasca pe care ne-am pus-o cu 
totii in momentul aflarii vestii 
ca ni se pregateste ceva in 
continuarea Silent Hunter - 
ului, a fost: „Ce ar putea aduce 
mai bun un Silent Hunter IP". 
Pentru c3 este greu de crezut 
ca mai sunt foarte multe de 



imbunatatit la un joe aproape, 
cum spuneam, perfect rotund. 

Primul aspect sub care 
exista noutati in Silent Hunter 
II este eel al drapelului sub 
care vei lupta - vei fi coman- 
dantul unui submarin ger- 
man. Era de mult asteptata 
aceasta posture, de catre pa- 
sionatii acestui tip de simula- 
tor, pentru ca trebuie sa o re- 
cunoastem, suntem cu totii 
mult mai atrasi de tancurile, 
avioanele si submarinele ger- 
mane. La fel si cei de la SSI, ca 
doar nu avem „Tank general" 
sau „Tank Commander". 
Panzer rulez! 

Si U-boot -urile la fel, dar 
intr-o grafica, spun produ- 
catorii, mult imbunatatita fata 
de cea in care se desfasurau 
batSliile navale din Pacific. Ni 
se promite un 3D exceptional, 
cu posibilitatea vederilor din 
mai multe unghiuri - ah, ches- 
tia asta incepe sa sune ca in 
Fighting Steel, sa nu care 
cumva sa avem parte de ace- 
lasi mod cinematografic de 
purtare a luptei, ca aici nu s-ar 
potrivi! Si, in press release-ul 
celor de la SSI, gasim ceva ce 
nu este de nature sa linisteasca 
aceasta temere a noastra. Fiti 
atenti: ..Stunning visuals and 




cinematic soundtrack that 
would make Hollywood 
proud!". Hm! Pai, daca SSI au 
inceput sS se compare cu Uzina 
de Filme nr. 1 din America, asta 
nu e bine! Repet, sa ne fereasca 
Cel de Sus de conceptii regi- 
zorale americane in Silent 
Hunter II. Altfel, totul da de 
bine in comunicatele de presa 
ale producatorilor. AI-ul se zice 
ca va fi mull imbunatatit. Iar 
multiplayer-ul va fi hot'nlieavy, 
atat in mod wolf pack cat si 
cooperaliv, evident, in retea si 
pe Internet. Apoi, am aflat 
despre faptul ca vom avea si o 
sectiune consistenta de pre- 
zentari multimedia cu caracter 
istoric documentar, cu inter- 
viuri si posibilitati de studiu 
interactiv. Da, de la SSI nu te 
incanta numai jocul, partea de 
documentare inclusa in 
pachet este eel putin la fel de 
consistenta si interesanta. 
Asteptam plini de nerabdare 
sa vedem ce ne va aduce Si- 
lent Hunter II si sub acest as- 
pect. Pana la aparitia efectiva 
a jocului, insa, va recomand sa 
inchideti bine chepengul si sa 
nu lasati dare de spuma - 
coborati periscopul. Dive! 
Dive! Dive! ... 
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Ckte ComUt 4 



Seria de simulatoare tactice de razboi nu s-a 
oprit. Desi publisher-ul a fost schimbat, 
producatorii lucreaza intens pentru a 
mentine Close Combat in atentia jucatorilor. 



ata ca divortul dintre 
Microsoft si Atomic Ga- 
mes s-a produs. Oarecum 
neasteptat, pentru ca toate 
cele trei versiuhi de Close 
Combat aparute pana acum au 
repurtat un succes deosebit, 
in total inregistrandu-se peste 
400.000 de exemplare vandute, 
si o multimc de aprecieri 
pozitive din partca crilicilor. 
Indiferent care ar fi motivele 
care an delerminat aceasta 
despartire, Atomic Games nu 
au dezarmat, si s-au apucat 
serios de treaba pentru a con- 
tinua seria Close Combat. 
Numai cS, de data aceasta, si- 
au alaturat un publisher 
surpriza - Mindscape. 

Fara indoiala, aceasta 
miscare poate fi apreeiata ca 
Hind de-a dreptul abila, deoa- 
rece Mindscape posedfi eel mai 
serios concurent al Atomic 
Games. Ne referim aid, binc- 
intcles, la SSI. Cei de la Mind- 
scape dau din coada de 
bucurie, grSbindu-se sa facS 
publica tendinta lor de a mo- 
nopoliza domeniul: ..Aceasta 
este o miscare strategics pen- 
tru noi. Cu Close Combat. 
Panzer General si Steel Pan- 
thers, avem in intentie sa 



doniinam piata jocurilor de 
razboi, pentru ani de-acum 
incolo." 

De cealaltii parte, Atomic- 
Games isi freaca la randul lor 
mainile, imbujorati de adal- 
masul haul cu Mindscape: 
,,1'j'a inevilabil ca un produs al 
Atomic Games sa fie asocial 
cu Mindscape. (...) Ni se pare 
foarte potrivil faptul ca doi 
veteran i ai domeniului lac 
cchipa pentru a produce 
urmatorul Close Combat." 

Se cam complimenteaza 
veteranii astia, este si normal, 
dar se pare ca nu sunt vorbe 
goale. Close Combat va aduce 
ciiteva elemente foarte impor- 
tante pentru implinirea rcalis- 
nuilui care 1-a facut celebru. 
In primul rand, vom avea 
aviatie (!), va trebui sa ne fcrim 
de spioni si sabotori si chiar de 
eavaleria venita tropa-tropa in 
ajutorul infanterislilor. Sefi 
peste toate vor fi chiar cativa 
generali faimosi (o poza ni-1 
arata pe Patton privind sever 
in zare)! Iar teatrul de opera- 
tiuni in care se vor desfasura 
toate acestea va fi chiar locul 
pivot pentru soarta razboiului 
- Ardenii. 
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Un aspect important (sa 
fie vorba oare de o boare de 
inspiratie venita dinspre SSI?) 
este acela ca reusitele sau, 
dimpotriva, esecurile tactice 
vor avea un impact direct 
asupra aceesului la aprovizio- 
nare, forte de sprijin sau trupe 
pentru inlocuirea celor impu- 
tinate sau obosite. Apoi, chiar 
daca aparitia aviatici, care 
poale execula bombarda- 
mente sau oferi suport aerian, 
ni se pare un lucru de 
minune si inlru-totul | 
Imbucurator, dubiul 
ne da tarcoale. Pen- 
tru ca, zic cei de la 
Mindscape: ..Atacu- 
rile aeriene vor oferi 
secvente animate 
detailate si efecte 
speciale spectacu- 
loase." Mai, miii, miii, 
cam asa e si prin 



Panzer General 3D Assault, si 
z3u ca nu e bine. Totusi, sa ne 
pastram intr-o nota optimista 
si sa apreciem faptul ca vom 
avea efecte dinamicc pentru 
redarea conditiilor atmosfe- 
rice. Bine este ca va exista si 
suport multiplayer pentru doi 
jucatori, atat prin cabin serial, 
rctea, dial-up, cal si prin Internet. 
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Tentatia, sub orice forma ni s-ar a rata, este si ramane un 
obstacol foarte greu de trecut, chiar si de catre virtuosi! 
SufletuI uman este un lucru perisabil care trebuie pastrat 
intact, pentru o perioada cat mai indelungata! 



Cam filozofic inceput, 
dar ce sa-i faci, daca 
tocmai despre acest 
lucru este vorba. Cryo Inter- 
active ne va da „peste nas" 
pana la finele anului, cu un 
quest de foarte mare valoare. 
Nu are rost sa-i mai rostesc (de 



fapt sa-1 scriu) incS o data 
numele, mi-e cam frica, sincer 
sa va spun! Cryo are o vasta 
experienta in domeniul quest- 
urilor care ingemaneaza 
literatura clasica si filozofia 
popoarelor, experienta oferita 
de RING, o saga epica, aparti- 




nanel poporului nordic, struc- 1 
turata pe mai multe parti. 

Sa tejocicu sufletele 

oamenilor 

... aceasta „delicioasa" 
activitate ii este rezervata lui 
Mefisto, un fin cunoscator al 
naturii umane, care se folo- 
seste de naivitate, iubire, bani 
si orice alt mijloc, doar pentru 
a-si atinge scopul final, acela 
de a fura sufletul celui care a 
avut nefericitul noroc de a-i 
iesi in cale. Partea nepliicuta 
este ca Mefisto nu are un drum 
prestabilt, pentru ca noi, stiind 
acest lucru, sa-1 putem ocoli, si 
ca s-o spun p'a dreapta: „de ce 
ti-e frica, de aia nu scapi!". 
Lantul slabiciunilor umane, de 
care tragem fiecare, agStati 
din greu pe tot parcursul efe- 
merei noastre vieti, este foarte 
lung si il stim cu totii, asa ca o 
sa las ..balivemele filozofice" si 
o sa intra in miezul problemei. 

Dore$ti cu adevarat sa 

te joci cu diavolul? 

Marcellus Faust (perso- 
najul controlat de tine) este 
unul dintre ultimii adminis- 



trator! din Dreamland, un pare 
de distractii abandonat. Pana 
aici, toate bune si frumoase, 
acum vine insa partea cu „Bau- 
Bau"! Dreamland se afla la 
marginea dintre rai si iad 
(doua cuvinte atat de scurte, 
dar care exprima atat de 
multe)! Cadrul desfasurarii 
actiunii este America anilor '20 
pana in '60. Aceste 4 decenii, 
pline de jazz, petreceri si 
violenta, sunt un loc ideal 
pentru Mephistopheles, un de- 
mon aristocratic, care se va 
intrece pe sine si va atrage 
dupa sine 7 caractere in Ga- 
leriaTentatiei, plinS de ororile 
create de om pentru om: la- 
comie, vanitate, dezamagiri si 
multe alte cuvinte pe care nu 
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doresc sa le cunoasteti pe pro- 
pria voastra piele! Tot acest 
titlu este structurat pe 7 ca- 
pitole (se spune ca numarul 7 
este un numar magic!), fiecare 
diferite intre ele si, aparent, 
fara nici o legatura intre ele, 
pe parcursul carora va trebui 
sa gasesti indiciul necesar 
pentru a demonstra lumii ca 
Mefisto este eel implicat in 
distrugerea esentei umane. 

„Cele 7 jocuri ale sufle- 
tului..." sunt create sub forma 
unor episoade de televiziune 
(o alta inventie diavoleascalll), 
care au prolog, epilog , chiar si 
distribute (personajele care 
..interpreteaza")! Cei 7 „batuti 
de soarta", si la propriu si la 
figurat, sunt toti predispusi 
tentatiei, deci o prada usoara 
pentru Mefisto, pe care, dupa 
ce ii va „seduce" prin diferite 
metode, il vom vedea stand la 
marginea prapastiei si razand 
la distrugerea lor. Surorile 
siameze Lily si Jody sunt pri- 
mele victime si vor fi distruse 
de dragostea pentru bani; 
Nathanael, un valoros spion 
englez care a devenit alchimist 
in urma unui nefericit concurs 
de imprejurari; tanarul pictor 
Franck, care a devenit un 
monstru tot visand sa fie un 
nou Casanova; Kalinka desi 
este incantatoare are o mica 
problems, aceea de a fi indra- 
gostita de o fantoma; Tod care 
s-a vandut pe sine pentru a 
salva din mainile Mafiei niste 



copii, si ultima este Gisele, cea 
mai mare femeie din lume, dar 
cu un suflet de fetita. DupS 
cum vedeti avem de toate 
pentru toti, numai bune sa-si 
infiga coltii Mefisto si sa nu mai 
lase in urma lui decat ramasite! 
Toate aceste personaje fac 
parte din gloria apusa a par- 
cului Dreamland, „locul de 
joaca" al lui Mephistopheles! 
De asemenea Mefisto va in- 
cerca sa-1 distruga si pe Mar- 
cellus, eel din urma trebuind 
sa lupte din rasputeri pentru a 
salva lumea de la damnarea 
eternal 

Anumite obiecte din joe 
pe care le vei accesa ( in 
anumite momente cheie ale 
jocului), iti vor oferi niste 
secventele cinematice care 
sunt prezentate sub forma de 
amintiri sau franluri de con- 
versatii, in care se regasesc de 
fiecare data Mephistopheles si 
personajul supus tentatiei! Din 
aceste cinematice, Faust, 
adica tu si nimeni altul, trebuie 
sa traga concluziile corecte 
pentru a rezolva aceste adeva- 
rate „brain storming puzzles"! 
Va fi necesar sa combini mai 
multe obiecte, sa cauti indicii 
ascunse, uneori chiar sa inter- 
pretezi pasaje filozofice, cum ar 
fi: „Sunt miscare. Traiesc pe 
jumatate in aer si cealalta 
jumatate in apa, dar uneori 
calc si pe Pamant! Semnat de 
catre 7 Dupa Negru"! Cu toate 
ca este un mesaj filozofic, 
solutia este cat se poate de 
simpla. Multe lucruri sunt atat 
de elocvente, caci de multe ori 
nu-ti dai seama ca ceva este 
nelalocul lui. Faust este in 
primul rand o provocare pen- 
tru mintea gamerului, „rugi- 
nita" de atatea jocuri in retea. 





in care deviza zilei este: „Kill, 
kill, kill si iarasi kill!". 

Exista si un „help", denu- 
mit Homunculus, care este un 
fel de companion de-al tau, 
oferit tie de catre alchimistul 
Nathanael, dar de ajutorul caruia 
vei beneficia incepand doar 
din episodul trei si numai in anu- 
mite momente cheie ale jocului. 

Amatorilor de quest-uri 
de calitate le recomand cu multa 
caldura Faust, dar trebuie sa- 
i previn ca, desi vor acorda 
acestui titlu multe ore din 
viata lor de gameri, va merita! 
Este ceva cu totul special, si, 
daca nu v-am convins pana 
acum, cititi mai departe si sper 
ca ultimele argumente din 
acest articol w& vor convinge 
de valoarea acestui titlu. 

Nota Bene 

Prima „Nota Bene" as 
acorda-o muzicii. Daca ar fi 
dupa mine, i-as da lui Faust 50 
de puncte la notare doar 
pentru muzica, dar nu se face, 
domnule! Actiunea, meniul 
principal, secventele cinema- 
tice, toate sunt insotite in fun- 
dal de muzica anilor '60, jazz 
de calitate, piesele fiind in- 
terpretate de adevarati „mon- 
stri sacri" ai genului, cum ar 
fi: John Lee Hooker, Marvin 
Gaye, Lee Koonitz, Sarah 



Vaughan, Stan Getz si multi 
altii. Secventele de speech sunt 
foarte bine integrate, pe voci 
si accente diferite, iar vocea lui 
Mefisto, care suna cu adevarat 
diabolic, te baga-n sperieti, nu 
alta! Expresiile faciale, mis- 
carea buzelor si vocile sunt 
perfect sincronizate cu ajuto- 
rul tehnologiei CINmovie iar 
la baza engine-ului jocului sta 
CIN-view, care ofera rotatie 
com-pleta de 360 de grade si 
„mulli animated sprites system". 
Nu ma intrebati ce inseamna 
acestea din urma, pentru ca 
nici eu nu mi-am clat seama prea 
clar, dar datorita lor, si nu nu- 
mai, jocul arata si se aude intr-un 
singur cuvant: BESTIAL! 

Impresia care a „meste- 
cat-o" ganditorul meu, dupa ce 
am privit indelung monitorul 
pe care rula Faust si am „click- 
ait" cu soarecul zile in sir, de-am 
innebunit (de placere), a fost 
una cam de genul: „ Ce pdcat ca 
genul dsta de jocuri is cam rare, 
da' asta e, sd zic mersi ca e si 
dsta!" 

■K-4.UM 
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E momentul sa facem o mica 
incursiune prin istoria si 
misterele Egiptului Antic 



Impressions este cu- 
noscuta tuturor iubito- 
rilor de joace, datorita 
seriei Caesar. Ultimul dinlre 
aceslea, Caesar III, a aparut 
acum aproape un an, si a fosl 
unul dintre candidatii la titlul 
de slrategia anului 1998. Dupa 
cum ali aflat deja, ei doresc sS 
adapteze acelasi engine folosit 
la Caesar III la misterul si intri- 
gile Egiptului Antic. Trebuie 
sa recunosc ca sunt unul din- 
tre cei care nu m-am ridicat 
de la calculator pana nu am 
terminat Caesar III (fapt vala- 
bil si pentru Caesar II cu multi 
ani in urma). De aceea am fost 
mai mult decat bucuros s3 am 
onoarea de fi testat demo-ul de 
Pharaoh sosit la noi in redactie. 

Sangele lui Ra 

Pentru foarte multi, pri- 
mul contact cu Pharaoh, nu va 
fi unul de foarte bun augur 







pentru joe. Din foarte multe 
piepturi se vor auzi exclamatii 
de genul: „Bleah! un Caesar 
III mascat!" (fapt care s-a pe- 
trecut si pe la noi. Din fericire 
am avut rabdare sa due pana 
la capat cele cateva misiuni pe 
care ti le ofera demo-ul si intru- 
catva mi-am schimbat pa- 
rerea... si destul de radical. E 
adevarat, este Caesar III in 
aproape tot ce faci, Impres- 
sions recunoscand ei insisi 
acest lucru. Totusi, ce m-a 
captat si ce m-a determinat sa 
am rabdarea de a duce pana 
la capat demo-ul? In primul si 
in primul rand este atmosfera 
care a suferit cateva imbu- 
natatiri esentiale de la Caesar 
III incoace. Muzica de fundal 
este exceptionala, ca toate 
sunetele ambientale in ge- 
neral... efectiv m-am simtit ca 
in mijlocul unui oras egiptean 
de acum 5000 de ani. Apoi ar fi 
desing-ul cladirilor si grija 
pentru detaliu intalnita peste 
tot. Egiptenii au fost mari 
artisti, iar acest lucru se re- 
flecta din plin pe cladirile si 
imbracamintea lor. „Imbal- 
samatorul", de exemplu, se 
plimba pe strazi cu masca lui 
Anubis pe fata. Si exemplele ar 
putea continua, dar nu am nici 
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timpul oici spaiiul necesar. 

Demo-ul contine doua 
etape, un pre-ante-Egipteana 
in care cele doua misiuni, 
foarte scurte de allfel, seamana 
izbitor de mult cu cele doua 
misiuni pe care le-am vazut in 
demo-ul de Caesar III la vremea 
lui. De fapt, au rolul unui tuto- 
rial care sa ne pregateasca 
pentru faza a doua. 

Drumul spre 

perenitate 

Partea a doua a demo- 
ului, cea a Egiplului Antic, este 
cea care ne ofera cea mai mare 
parte a noutatilor pe care le 
vom intalni in Pharaoh, 
bineinteles cu tot cu maies- 
tuoasele monumente. De fapt, 
este o cursa contra crono- 
metru, in care linia de sosire 
consta in finisarea unui micut 
monument funerar pentru 
balranele tale oase. Cei care 
au jucat Caesar III stiu deja, in 
mare, ce au de facut, pe cei 
care nu au facul-o, ii sfatuiesc 
s5 incerce Pharaoh si le ga- 
rantez una dintre cele mai 
plScute experience. Ma voi 



ocupa acum doar de lucrurile 
ce diferentiaza Pharaoh de 
Caesar III. Sunt, ca de obicei, 
manintisuri care doar iti dau 
senzatia ca s-a schimbat ceva. 
Medicul din Caesar III a de- 
venit farmacist, barbierul s-a 
specializat in stomatologic, 
actorul s-a transformat in 
jongleur, scoala are acum ne- 
voie si de papirusuri, pe langa 
angajati, pentru a functiona, 
morga are nevoie de panze 
pentru mumii, etc. Cladirile au 
devenit putin mai dinamice 
prin aparitia cate unui personaj 
in interiorul ei, pe langa cei 
care se plimba pe strazi, va- 
zandu-si de treaba lor. Bazarul 
s-a procopsil cu un vanzator 
care agita cu disperare un 
peste, de altfel, spre deosebire 
de Caesar III, aceasta afacere 
are acum doi angajati, unui 
care umbla din depozit in 
depozit pentru a aduce marfa, 
iar celalalt care bate din usa 
in usa pentru a o vinde. Si uite 
asa, incet-incet, intram in aria 
aparitiilor ceva mai impor- 
tante. Pe langa cladirile si 
industriile noi (hunting lodge, 
papyrus maker) doua dintre 




clementele caesariene au 
suferit modificari radicale. 
Acestea sunt agricultura si 
aprovizionarea cu apa. Egiptul 
nu s-a bucurat de prezenta 
impresionantelor si utilelor 
apeducte, asa ca au recurs la 
metoda cea mai la indemana, 
construiesti un rezervor de 
unde un apar cara lichidul 
vietii din casa in casa. Vestea 
proasta este ca desertul este 
destul de zgarcit in ceea ce pri- 
veste aceasta resursa si tre- 
buie avut mare grija cum am- 
plasezi aceste rezervoare (pre- 
zenta apei in subsol este re- 
levata de smocuri firave de 
iarba ce razbat printre dunele 
de nisip). Agricultura depinde 
acum foarte mult de capriciile 
Nilului. De aceea fermele au 
suferit ceva schimbari. Acum 
sunt alcatuite din doua bucati: 
un work camp care furnizeaza 
mana de lucru (atat pentru 
agricultura cat si pentru ma- 
rile monumente pe care ti le 
vei inchina) si campul de 
grane care nu va putea li ame- 
najat decat pe solul fertil lasat 
de retragerea Nilului. Revar- 
sarea Nilului va acoperi peri- 
odic aceste culturi, toata re- 
colta neculeasS la timp fund 
pierduta. Recolta este destul 
de importanta deoarece, pe 
lSnga mancare, mai furnizeaza 
si paie pentru diverse industrii. 



Si, nu trebuie uitat Marele si 
Grandiosul Mormant pe care 
trebuie sa ti-1 construiesti. De 
allfel, la rating a aparut o 
coloana nou3: monument rat- 
ing (care va fi constant printre 
obiectivele de alins ale mi- 
siunilor). Au disparut podurile, 
traversarea Nilului facandu-se 
cu bacul, au apamt navele de 
lupta (care n-am avut ocazia 
sa le folosesc). Si religia a 
suferit ceva schimbari. Fiecare 
oras avand un zeu patron care 
trebuie sa fie multumit in 
primul rand, ceilalti putand fi 
un pic neglijati. 

Cam acestea ar fi deocam- 
data. Mai sunt inca multe ele- 
mente de care nu ne-am putut 
bucura in acest demo, cum ar 
fi comertul si batatiile annate, 
dar versiunea finala este foarte 
aproape de lansare si, deci, nu 
mai avem mult de asteptat. 
Dac3 vor avea inspiralia sa 
introduca si niste misiuni spe- 
cifice, ca de exemplu sa salvezi 
un oras asediat sau unui aflat 
in plina foamete, atunci chiar 
ca Pharaoh ar fi un joe mare. 
Dar ceea ce astept eu sa vad 
cu cea mai mare nerabdare 
sunt filmuletele atat de indra- 
gite si de picante. Ele au fost 
unele din punctele forte ale lui 
Caesar III si de aceea as vrea sa 
le vad si pe cele din Pharaoh. 

eU-Ue 
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A venit circu-n ora$. Hai cu toti, cu 
mic, cu marc. Dar atcntic ca nu e un 
circ obi§nuit. A§a ca, mai bine va 
luati $i pisioalele cu voi. 



" a! Aii auzit bine. Este 
mai precaut sa aveti 

' ceva arme cu voi, 
pentru ca la acest circ. unul 
cu totul si cu totul special, ne 
vom intalni cu tot felul de 
monstrii si demoni, pe care va 
trebui sa-i climinam. Acest circ 
despn ■ care tot vorbesc eu aid, 
este eel din KISS: Psycho Cir- 
rus, un first person shooter care 
se alia in curs de realizare, in 
laboratoarelecelorde la Third 
Law Interactive, care este in 
mare parte compus din fostii 
angajali de la Ion Storm. Dar 
sa lasam aceste chestiuni si sa 
vorbim despre joe. pentru ca 
asia ne intereseaza de I'apt pe 
noi. KISS: Psycho Circus este 
realizat pe baza unor benzi 
desenate care, se pare, ca an 



avut destul succes. Produea- 
torii s|>era ca acest succes va fi 
inregistrat si de jocul lor. 
Ramane de vazut. 

Let's play 

Da' nu acum. Mai intai sa 
apara jocul si dupa aia. Panii 
atunci. let's talk. Pai. in piiniul 
rand, s3 spunem ca in joe apar 
patru personaje numite El- 
ders. Fiecare dinlre acestia 
poate fi controlat de eatre ga- 
mer. Fiecare personaj ofera o 
notia experienta. fiind earac- 
terizat de anumite particula- 
ritati. 

Costumele pentru aceste 
personaje vor fi special create. 
conferind posesorului anumite 
puteri. Dar fiecare dintre 



aceste costume trebuie asam- 
blat. deoarece ele sunt facule 
bucati. Bucatile trebuie gasite. 
In momentul in care costu- 
mele sunt gata. putem porni 
spre marea confruntare. \'a 
trebui sa-1 infrangi pe Night- 
mare Child, care este o forta 
malefica. Omuletii din joe vor 
fi caracterizat de abilitatii 
speeifice. cu ajutoml cSrora isi 
vorcroi drum printre monstrii. 
pana la acesl Nightmare Child. 
Fara aceste costume care va 
vor oferi puteri supranaturale. 
nu veti avea nici o sansa in fata 
aceslor monstrii. De aceea, 
daea nu reusili sa asamblati 
cum trebuie aceste costume, 
faced repede un curs de croi- 
torie, ca poate va veti descurca 
mai bine. Si. nu cumva sa va 
prind cu chestii cusute cu ata 
alba, ca ma supar. 

Jocul celor de la Third 
Law Interactive are un pro- 
nuntat caracler progresiv. Pe 
niastii See iivimiezi nijoc ipar 
noi monstrii si noi arme cu care 
vei lupta impotriva acestora. 
Producatorii sunt increzatori 
in faptul ca jocul lor va reusi sa 
ridice rdvelul adrenalinei ga- 
menilui. Zie ei ca dupa o ora 
ele jucat, va trebui sa faceni o 
pauza, sa faceni un dus rece. 
Bai. fratilor! Voi ati auzit de 
gameru' roman? Pai se vede 
ca nu. ca altfel nu ati mai 
spune asa ceva. 
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Impusca tot! 

Cam asta este silualia si 
in ffiss. - Psycho Circus. Va tre- 
bui sa tmpusti cam lot ce-ti iese 
in cale. pana ajungi la mon- 
strul final. Cu toate acestea, cei 
de la Third Law Interactive, 
incearca sa construiasca o 
poveste care sa se alle la baza 
acestei produclii. Cica apare o 
entitate malefica The Night- 
mare Child. Daca-1 termini si 
pe asta. ajungi pe un laram 
numit Nightmare Realm, 
unde. ne spun producaiorii. si 
perelii urla dupa sangele tau. 
Pai. atunci sa tragem si in 
pereti, nu? 

Locurile in care se vor 
desi'asura misiunile jocului 
stmt diverse. Desi lillul ne a in- 
duce la ideea ca loala acMiunea 
se va desi'asura in circul res- 
pectiv, vom mai oniori ceva 
on' .urn si priEtr-O sfiii; de 
metrou, si prin alte Ipcuri ca- 
racterizate de o astfel de 



' V 
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atmosferS slranie. Inircbaii 
despre modtil in aire ;m fosl 
iinuipiiti monstrii din joe, 
creatorii de la Third Law In- 
teractive an prccizai c3 pur si 
siniplii an I'aeul unele mulalii 
iinor personaje caracteristice 
iiiiui circ. mulalii menile s;i 
amplifice senzalia de groazi 
I )aea nc va apnea sail mi 
groaza in momentul in eare 
vomdanasin nascu un clovn 
care in loc de picioare are un soi 
tilirez, sail en un lip deslul de 
bine facul dar eare nu are eap 
(nu e en eapul pe umeri deloe). 
raniane de vazut. Ku ered ca 
mai degrabS ne va apnea 



eiudalenii. eare an n lima in 
loc de burla, si loi felul de 
cnnibiuatii de fiinlc si obiecle 
pe eare va las pe voi sa le 
descoperiti, in momentul in 
eare va apare jocul. dacS veti 



avea rabdarca sa-1 jueaii. Eu 
nu pot decal sa sper ea imagi- 
nalia producatorilor nu va 
merge prea departe, ea poate 
ne intalniui eu omul-pian sau 
eu all soi de aralare. 

Hai ca terminam acu' 

Cred ea v-ani lanmril eare 
este lieaba eu KISS: Psycho 
Circus. Sper ca. in momentul 



Sau v-ani sperial ebiar asa de 
tare? Hai sa va spun eeva eare 
sa mai linisleasea apele. 

Daca pana acuni nu am 
remarcat niniie care sa ne 
eapleze CU adevaral alenlia. 
Irebuie sa va spun ea aspectul 
grafit il jctului se pn .-.mi i 
deslul de bine. 

Cei de la Third Law In- 
teractive an muueil mull la 




aeesl eapilol. an recunoscul si 
ei aeesl lucru. si rezullalele par 
sa se vadS. Calitalea imaginilor 
din joe esle deslul de buna. 
Doar sunt exploatate plaeile 
grafice 3D. Despre sunete nu 
prea am mulle de spus. Ele 

amplifies senzafia de groaz§ pe 

care erealurile si mediul in 
care se deslasoara acliunea o 
dau gamerului, Despre supor- 
lul de multiplayer, produea- 



lorii nu au dal nici un lei de 
delaliu. Dar slim cu lolii ca un 
Til's! person shooter care se res- 
pecla esle dolat cu asa eeva. 
Tragem si noi o ciomageala in 
circ. Pana apare aeesl joe. 
vedeli-va de treabii. Dupa ce 
apare, vedeli-va de trcaba in 
conliniiare. DacS insii curiozi- 
lalea va niacina, uilali-va pesle 
el si spuiu n-mi si mil cum e. 




■ 



DATE TEHNICE 



First person shooter 

ProduciloR 

Third l.n« Interactive 

Distribnitor: 

Gathering of Developers 

Data lansirH: 

PrimSvara anului 2000 



Procesor: 

Pentium 11.32 MB 
Direct 31): Da 
MMX: Da 
3DFX: Da 
Platformi: WIN 95 
Network: Nu 
Joystick: Nu 




Hoitik ttiatew 



Un nou First Look... Hai sa digeram 
niste promisiuni pe paine in legatura 
cu un simulator de nave de razboi... 
sau ceva de genul asta. 



In acest joe, spun pro- 
ducatori, jucatorul tre- 
buie sa-si faca drum de-a 
lungul a 20 de nivele de ac- 
tiune si strategic, sa preia 
controlul direct asupra unor 
arme de distrugere in masa. 
Hostile Waters promite sa fie 
inovator dat fund, in primul 
rand, grafica excelenta, siste- 
mul de redare a vremii, deta- 
liile actiunii, etc. 

Hostile Waters isi pro- 
pune, afirma tot producatori, 
sa dea o noua dimensiune jo- 
culuiclasic ..Carrier Command", 
pe care 1-au refacut in full 3D. 
Probabil, eel mai bun mod de al 
descrie este de a zice ca avem 
de a face cu un Carrier Com- 
mand cu elemente de Battle 
Zone si Nuclear Strike. 

Spre deosebire de prede- 
cesorul sau, HW este un joe 
de nivele. Centrul de operati 
se afla pe un carrier. De aici 
puteti controla toate elemen- 
tele din joe. Conslructii, des- 
coperiri stiintifice, planificari 
de strategi, totul. 

Actiunea se rezuma la a 



lua decizii de pe carrier-ul res- 
pectiv si la a te plimba cu dife- 
rite vehicule in anumite locatii. 
Urmarind progresul actiunilor 
luate, va trebui sa-ti coordo- 
nezi tot timpul unitatile si s3 
vii intotdeauna cu noi ordine, 
pentru a obtine intr-un final 
victoria. In orice moment al jo- 
cului poti lua controlul oricarei 
masinarii pentru a o manevra 
chiar tu, fiind aslfel direel 
implieat in actiune. Acest lucru 
nu este posibil doar asa, de 
frumusete -cum s-a intamplat 
cu alte jocuri -ci modul in care 
controlezi personal unitatile va 
afecta desfasurarea actiunii, 
de fapt, la inceput, va trebui sa 
manevrezi singur toate unita- 
tile pentru ca nu ai tehnologia 
necesara pentru a coordona de 
la distanta miscarile de pe 
front. Dar, odata cu avansul in 
misiuni si tehnologie, vei avea 
posibilitatea de a ordona fie- 
caruia ce sa faca si asta nu 
numai pentru ca vor fi prea 
multe de facut, dar si pentru 
ca va trebui sa in atentie mai 
multe zone de pe glob simul- 




tan. Dat fiind si noul sistem de 
diviziune a actiunii pe nivele, 
nu va mai trebui sa pierdeti 
timpul ca in Carrier Command 
pentru a naviga de la o insula 
la alta. Actiunea se bazeaza pe 
manevrarea unitatilor si mai 
putin pe manevrarea carrier- 
ului principal. 

Pove§ti 

Producatorii au consi- 
derat si povestea ca fiind esen- 
tiala pentru joe. Astfel, a fost 
angajat unul dintre cei mai 



faimosi si inventivi scriitori de 
comedii din Anglia, Warren 
Ellis, pentru a scrie un sce- 
nariu si un story-line pentru 
joe. El a facut povestea de fun- 
dal si tot el a scris scenariul 
pentru filmuletele dintre misiuni. 
In ceea ce priveste perso- 
najele, producatorii au venit 
cu un sistem inedit. Toate uni- 
tajile aliate sunt controlate de 
un chip numit Soulcateher. 
Acestea sunt implantate in 
craniul unui soldat la inceputul 
luptei. Cand soldatul moare, 
chipul „simte" ca corpul este 
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neinsufletit. Toate abilitatile 
soldatului, personalitatea, expe- 
rienta sa sunt transferate pe 
acel chip care poate fi ulterior 
recuperat si implantat altor 
unitati ce au ca pilot un robot. 
In acest mod robotul se va com- 
porta ca soldatul decedat. 
Aceste chipuri sunt limitate, in 
numar de 15, fiecare diferite, 
cu voci si personalitap' diferite. 
Gamer-ul va avea sansa de a 
le descoperi pe fiecare in parte. 
Vocile sunt diferite pentru a 
permite o identificare rapida a 
personajului care vorbeste, tot 
Warren Ellis fiind eel care a 
dat viata acestor caractere si 
personalitatilor lor. Acfiunea - 
pe scurt - are loc in 2013 cand 
lumea nu mai cunoaste raz- 
boiul, dar... niste maniaci ai 
trecutului incearca sa distrugS 
aceasta lume a pacii. De aici 
incepe aventura ta. Pe 20 de 
insule in Pacific sa va da lupta 
pentru protejarea viitorului... 

Date tehnice 

Engine-ul pe care se ba- 
zeaza jocul este asemanator cu 



cele din Incoming si Expenda- 
ble. Cu toate acestea el este in 
totalitate original. Acest en- 
gine a permis producatorilor 
sa dea un look excelent lui 
HW. Producatorii spun ca teri- 
toriul pe care se desfasoara 
actiunea este unic, si jucatorul 
nu va avea ocazia sa vada o 
parte de teren care sa se re- 
pete. Exploziile vor fi bine lu- 
crate, iar un vehicul nu va 
exploda in mici poligoane ci in 
bucati din respectiva unitate. 
Acestea, dupa caz, se vor im- 
prastia in functie de explozie 
si, daca va trebui, se vor rosto- 
goli la vale si nu vor ramane 
prin aer si nici nu se vor evapora. 

Cei de la Rage au o echipa 
special angajata pentru a lucra 
efectele din joe. 

In concluzie, pozele pe 
care le-am vazut promit o gra- 
fica intr-adevar bine lucrata. 
In ceea ce priveste povestea, 
evolutia prin nivele, modul in 
care evolueaza intregul joe va 
trebui sa mai avem rabdare si 
sa ne convingem personal de 
„ce si cum"... 





DATE TEHNICE 


Gen: 


Procesor: 


RTS 


Pentium 233, 64 MB 


Production 


Direct 3D: Da 


Rage Birmingham 


MMX:Da 


Distribuitor: 


3DFX: Da 


Rage Birmingham 


Platforma: WIN 95 


Data lansarii: 


Network: Nu 


Primavara anului 2000 


Joystick: Nu 




intpiw of tke $kU 



Frunza verde de sipica, 
M-a facut mama furnica. 
§i-nca verde de trifoi, 
Sunt §i §ef de nuisuroi. 




Am trait sa o vedem si 
pe asta. lata ca in 
domeniul jocurilor de 
calculator se mai pot gasi si 
subiecte noi, chiar daca destul 
de ciudate. Un astfel de su- 
bject au gasit francezii de la 
Microids, care ne propun un 
RTS a carui actiune se va des- 
lasura in lumea insectelor. Mai 
exact, vom fi pusi la comanda 
unei colonii de furnici, cu care 
va trebui sa cucerim anumite 
teritorii. Trebuie sa recunoas- 
tem ca ideea este destul de 
originate, chiar daca, personal, 
as fi facut cateva schimbari 
minore. 

PSi, nu ar fi meritat ga- 
merul roman cateva misiuni, 
acolo, care sa se desfasoare 
intr-o bucatarie? Ca doar stim 
cu totii ca furni- 
cutele alea mici si 
rosii se simt ca in 
rai in bucatariile 
noastre. Va trebui 



sa-i iertam pe producatorii 
jocului. Ei au scuza ca sunt din 
Franta, si poate ca celebrele 
furnicute din Romania nu au 
reusit sa emigreze pana acolo. 
Ce ti-e si cu sistemul asta de 
vize! 

Razboi in lumea 

insectelor 

Lupta pentru supravie- 
tuire este extrem de grea, chiar 
si in randul gazelor. O lume 
minunata dar, in acelasi timp, 
dura. Un univers fascinant, in 
care cei de la Microids vad 
viitorul jocurilor din categoria 
RTS. Empire of the Ants, cad 
acesta este numele jocului nos- 
tra, ne va introduce in acest 
univers. Vei fi conducatorul 
unei colonii de furnici, lucru 
pe care cred ca 1-am mai spus 
o data, in aceasta calitate, vei 
fi nevoit sa aduni resurse, s3 
construiesti diferite structuri, 
sa antrenezi trape si sa 



participi la diverse campanii. 
Toate acestea sunt lucruri co- 
mune cu majoritatea produc- 
tiilor de acest gen. Dar maniera 
in care se vor realiza, precum 
si mijloacele pe care le vei avea 
la dispozitie, fac din Empire of 
the Ants un produs care va 
atrage un nurcmr considerabil 
de fani. Cel putin asa spera cei 
de la Microids, si trebuie s8 
admitem ca munca depusa la 
realizarea acestui tdtlu merits 
acest lucru. 

Fiecare dintre membrii 
coloniei tale va fi caracterizat 
de inteligenta proprie, astfel 
incat sarcina ta va fi relativ 
usoara. Materialele pe care le 
vei avea la dispozitie vor fi toate 
de natura organica. Nu iti va fi 
necesar nici macar un obiect 
care sanusegaseascain nature. 

Vei intra in conflict cu alte 

specii, scopul tau final fund 

acela de a le domina pe acestea. 

Colonia ta de furnici va pro- 

gresa din punct de vedere 

tehnic, toate armele vor putea 

fi modernizate spre a servi cat 

mai bine la indeplinirea acestui 

scop. Insa, cand spun arme, 

gandul nu trebuie sa va zboare 

la ce stiu eu ce tunuri sau lan- 

satoare de rachete, ci la 

arme specifice 

insectelor. 





lupti, se vor comporta diferit, 
in functie de specia fiecaruia. 
Vor exista inamici care vor 
lupta numai in grap si care vor 
fi mai greu de invins. Dintre j 
speciile care vor trebui infrun- 
tate, cele mai periculoase 
sunt albinele si furnicile 
negre (pfina la urma 
deci, furnicile noastre 
sunt rosii, exact ca cele 
din bucatariile roma- 
nesti). Odata 
inf rante,' 
aceste specii vor trai , 
in imperiul tau, dar vor re- 
prezenta intotdeauna o ame- 
nintare la adresa echilibrului 
si a pacii. 

Vor exista si adversari 
caracterizati de singuratate, 
dar care vor reprezenta si ei 
un pericol continuu. Acestia 
pot fi paianjeni veninosi, ca- 
rabusi si alte soiuri de insecte 
care, puse in insectaral unui 
scolar, i-ar asigura acestuia o 
nota destul de mare. 

Dar sa presupunem c3 
sunteti un conducator desa- 
varsit si ca reusiti sa instaurati 
pacea si bunastarea in imperiul 
pe care il carmuiti. Nici macar 
una dintre speciile subjugate 
nu mai reprezinta o amenin- 
tare la adresa linistii. Credeti 
ca s-a terminat totul? Nici- 
decum! Cei de la Microids au 
creat totul cat mai aproape de 
realitate, astfel ca apare si 
pericolul reprezentat de ele- 
mentul uman. Chiar daca 
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insectele nu mai sunt 
I capabile sa strice echi- 
librul ecosistemului 
vostru, omul este in 
stare sa faca acest lucru 
si, de multe ori, o va face. 

Si a in incalecat 

pe-o sa... 

... si am ramas fara prea 
multe lucruri de spus. Dar nu 
ma pot abtine sa va povestesc 
putin si despre grafica jocului. 
Calitatea acesteia oglindeste 
eforturile depuse de catre cei 
de la Microids la realizarea 
acestei productii. Cand veti 
privi la monitoare in momen- 




tele in care veti juca Empire of 
the Ants, va veti simti ca in fata 
unui televizor comutat pe 
Discovery Channel. Iar daca 
acest lucru nu se va intampla 
din cauza imaginii, desi este 
greu de crezut, atunci, cu sigu- 
ranta, se va intampla din cauza 
sunetelor care par desprinse 
direct din natura. Este de ajuns 
sa inchizi ochii, si parca te vei 
transforma intr-o insecta mica, 
intr-un univers care se afl5 
intr-o continua miscare. 

Despre suportul pentru 

multiplayer, cei de la Microids 

nu au precizat inca nimic, dar 

nu este prea tarziu. Parca vad 

deja o lupta pe viata si pe moarte 

intre furnici si albine sau intre 

furnicile rosii si cele negre. 

Armata rosie contra 

beretelor negre. Suna 

distractiv, nu? 

Nu ne mai ramane decat 
sa asteptam pana la sarbatorile 
de iama cand, prin Empire of the 
Ants, cei de la Microids spera 
s5 ne faca un cadou frumos. 
Pana atunci, studiati bine com- 
portamentul furnicilor, prin 
bucatarii, pe afara, c3 un con- 
ducator bun trebuie sa-si 
cunoasca bine subordonatii. 
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Proccsor: 


RTS 


Pentium II, 32 MB 


Producator: 


Direct 3D: Da 


Microids 
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Distribuitor: 


3DFX: Da 


Microids 


PlatformS: WIN 95 


Data lansarii: 


Network: Nu 
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Joystick: Nu 




filler flatioH* 



JoWooDo sunt o firma 
producatoare de jocuri, 
ce apartine, din punct de 
vedere al nationalitatii, Ger- 
maniei. Astazi avem ocazia si 
onoarea de a va prezenta pri- 
mul lor „smash" de pe piata jo- 
curilor. Poate vi se pare ciudal 
ca prezentam un joe deja 
aparut la preview. Alien Na- 
tions a fosl lansat deja in 
Gerniania sub numele de Die 
Volker, dar, se pare ca, produ- 
catorii intampina eeva dificul- 




tati cu traducerea lui in en- 
gleza. Si, uite asa, desi variants 
britanica era programata 
pentru oclombrie, s-ar putea 
sa nu o vedem pana la Craciun. 
La prima vizionare Alien Na- 
tions pare o clona nesimtila de 
Settlers III si, desi sunt de 
acord ca paslreaza acelasi en- 
gine si sistem de joe, trebuie 
sa mentionez ca este foarte 
departe de statutul de clona. 
Chiar daca are, ca si Settlers, 
trei rase, fiecare cu parlicu- 
laritatile sale. 

Trei, Doamne! 

Si toti trei! 

Povestioara care sta in 
spalele acestui joe este foarte 
draguta si, de aceea, vreau sa 
o redau pe scurt. The Big Chief, 
Creatorul, Dumnezeu, sau 
cum vreti voi sa-1 numili, a 
trimis trei fideli slujitori sa 
aprinda flacara vietii pe trei 




planete, undeva in prin Uni- 
versul asta mare. Cum calato- 
reau cei trei, au dat peste 
planeta Lukkat. Drumul lung 
le-a cam produs o 
sete uriasa si 
aflasera ei 
de unde- 
va ca pe 
o pla- 
neta al- 
bastra, 
intr-un 
orasel , 
are loc Bera- 
rul. Asa ca nu 
ezitadelocsi 
varsa inlreg 
e 1 i x i r u 1 
vietii pe pla- 
neta, in- 
dreptandu-se 
apoi, cu toata viteza, 
spre Terra pentru o 
berica rece. In timp 
ce stateau ei linislili 
delectandu-se cu 
Ursus si Ciuc si 
mititei si ascultand 
Racla, pe Lukkat 
iau nastere trei 
natiuni care vor tre- 
bui sa se dezvolte 
impreuna, pe o pla- 
neta necunoscuta si 
care nu le fusese des- 
UnatS initial. Acestea 
sunt Pimmon, niste 
crealuri fanlastice si 
foarte dragute, cu 
puteri magice, si pe 
care le si putem vedea 
la lucru in demo, Amazon, ceva 
ce seamana cu noi, si Sajikis 



Ati mai auzit 
pana acum de 
JoWooDo? Ei 
bine, nici eu... 



niste insecte uriase. Dupa ce 
ne-am ales rasa, demo-ul 
oferindu-ne doar azurii Pim- 
mon, trecem la faza efectiva de 
joe, si aici incepem sa vedem 
asemanarile si deosebirile 
dintre Alien Nations si Setlers 
III. 

Calfe $i zidari 

Jocul incepe printr-o 
oferta pe care nu o poti refuza: 
o primarie, un zidar si vreo 
patru carausi. 
Treptat vei con- 
strui cladirile 
vitale, urmate 
de ceva case, si 
abia mai incolo 
de reslul. La 
capitolul 
..cladiri 
L« vilale" 
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s-ar incadra scoala fiindca aici 
vei anlrena cSrausii, in orice 
specialitate ai nevoie, si la- 
boratorul fiindca e cheia dez- 
voltarii micutei tale colonii. 
Spre deosebire de Settlers III 
unde cladirile si unitatile noi 
le primeai treptat pe masura 
ce inaintai in scenarii, aici va 
trebui sa cereetezi pentru a 
avea acces la aceste inovatii. 
Odata o cladire fiind „desco- 
perita", o vei eonstrui, dupa 
care, implicit, va trebui sa tragi 
o vizita pe la scoala pentru a 
antrena meseriasul respectiv. 
Unii dintre acestia au nevoie 
de cladiri pentru a lucra, altii 
insa nu (stone cutter). Dupa 
cum ati observat cercetarea 
(inexistenta in Settlers III) are 
un rol primordial in Alien Na- 
tions, fara ea nu poti face 
aproape nimic. Vei vedea cum 
micul tau orSsel infloreste, 
chiar daca la inceput ai im- 
presia ca se dezvolta exaspe- 
rant de greu. Odata cu cres- 
terea orasului si cetatenii vor 
avea prelentii mai mari, care 
nesatisfacute, vor duce la o 
scadere drastics a moralului 
si chiar aparitia criminalilatii. 



La un moment dat vei vedea 
prin oras cum se plimba niste 
indivizi in negra care se 
apuca sa bata cetatenii, 
aducand prejudicii se- 
rioase desfasurarii activitatii 
industriale. Aici intervine po- 
litaiul care, la randul sau, 
ciomageste criminalii si ii baga 
la racoare unde, dupa un timp, 
acestia se pocaiesc si se reinte- 
greaza apoi in societate, drept 
carausi. Se pare ca nici pe acolo 
regimurile de detentie nu sunt 
cele mai ..delicate". 

Ce se intampla insa daca 
ai nevoie de vreo resursa care 
se gaseste la distanta mare de 
localitate. In Settlers III tre- 
buia s3 astepti pana reuseai sa-li 
extinzi teritoriul. In Alien Na- 
tions anlrenezi un „city foun- 
der" si-1 trimiti sa intemeieze 
un nou oras in acea zona. Un 
alt avantaj al acestui lucru este 
posibilitatea construirii inca 
unui laboralor, si deci o cer- 
cetare ceva mai rapida. Am 
uitat sa va spun c3 labora- 
toarele sunt limitate la unul 
singur |>e oras. Extinderea are 
si ea inconvenienlele sale, 
printre care si acela c3 la un 





moment dat s8 te izbesti de un 
concurent. Daca Settlers III 
este un simplu build & crush. 
Alien Nations este ceva mai 
subtil. Poti duce tratative cu 
vecinii tai, si chiar sa faci 
corner!. NU trebuie uitat ca 
exista anumite bunuri pe care 
numai o anumita rasa le poate 
produce si care, deci, nu le poti 
obtine decat printr-un schimb 
amical de marfuri. O decla- 
ratie de razboi inchide orice 
portita de acces catre respec- 



livul produs. De e pace, de-i 
razbel, trebuie sa ai lot timpul 
la dispozitie ceva militari bine 
antrenati. Din cate au lasat 
producatorii de inteles, arma- 
tele au posibilitatea de a castiga 
experienta prin lupte. 

Dac3 ar fi sa pun in balanta 
acum Settlers III si Alien Na- 
tions, cred ca 1-as alege pe 
acesta din urma. Este mult mai 
complex, mai realist si, de ce 
nu..., mai distractiv. 




DATE TEHNICE 


Gen: 


Proccsor: 


RTS 


Pentium 166, 32 MB 


Producator: 


Direct 3D: Da 


JoWooDo Production 


MMX: Da 


Distributor: 


3DFX: Nu 


JoWooDo Production 


PlatformS: WIN 95 


Data lans;in'i: 


Network: Da 


Dccembric '99 


•Joystick: Nu 




O idee veche, un joe nou... 



mil dintre cele mai 
I apreciate genuri de 
* jocuri, indiferenl do 

sail epocS, au liisi si voi' 

fi simulatoarelespaliale. Flrme 
precum Lucas Arts si Origin 
au dominat aceastS piaia in 
tiliiniii ani. Produsele lor. din 
soda Wini; Commander (Ori- 
gin) si Star Wars (LucasArts), 
vor ramanc drepl modele 
demne de urmat in viitoarele 
proiecte. Dar... toate aceste 
jocuri aveau si micile lor fisuri. 
JucStorul nu prea avea li 
bertate de miscare. El Irebuia 
sa treacS prin nisle misiuni 
predefinile, cu objective foarte 
clare, pi' can-, daca" nu le 
indeplinea, nu putea progresa. 
Cu foarte mulli ani in tirma. 
circula pe la noi prin lara pe 
niste simple casete de Spec- 
trum, un simulator spatial 



[carte drajjut intitukt Elite. 
Ideea do baza era sa cSlfitoresti 
printr-un Univers intens 
populal cu diverse liintc inte- 
ligente, si sa fad comert. Mai 
primeai pe ici pe colo eSte o 
misiune mai important^ do pe 
la vreun VIP, si nu lipseau nici 



rase oslilo. Dupa ani inilc- 
lungati, Origin a reinviat 
aceastd idee in cele dou3 jocuri 
Privateer. In acestea oxisia o 
linie principals do quest-uri de 
indeplinit, dar, eand si cum, in 
liooid; a Ins i si i\k' 1 1 ullnuul 



mulli ani. dar anul aoosla am 
aflat cu bucurie c3 doi pro- 
ducalori s-au gandit, cam in 
acelasi timp, sa reproduce 
acesl Univers. I 'mil dintre ei 
este NovaLogic, iar jocul so 
numeste Tachyon: The Fringe, 




iar ivlalalt. Egosofl on jocul X: 
Beyond the Frontier. 

Prepare for launch 

In continuare, vom pre- 
zenta mai \ic larg proiectul 



germanilor do la Egosofl;, joe 
oo va fi distribuit do cStre 
THQ. Totul incepe in urnia 
iinui experiment. In cadrul 
acestuia so testeazS calitdtile 
unoi noi navolo spalialc. prima 
care are capacitates do a 
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calatori prin hipcrspaliu, fapl 
ee-i permite sa traverseze 
distance impresionante in 
cateva secunde. Mi-a placut 
Eoarte mull modul in care 
producatorii au introdus tu- 
lorialul in cadrul jocului. 
Acesta incepe in momentul in 
cart' navcla este lansala in 
spaiiu pentru a fi testata. Aflat 
la mansele ei, primesti con- 
stant, de la centra] de co- 
manda. inslructiunilc de uti- 
lizare a navetei. Astfel, vel 
invata rapid de tot cum sa 
manevrezi aceasta jucSrie. 
Bineinleles c3 nil lipsesc 
obisnuitele teste de Indema- 
narc, ca traversarea printr-o 
seiie de inele. I'Ana la urma 
insa, vine si momentul testului 
final, ciind If vei lansa in 
hipcrspaliu. Normal ca ceva 
Ircbuia sa mi iasa bint', si le 
irezesti undeva, inlr-un coll 
uiiai de Univers, la milioane 
de ani lumina de planeta 
albaslra, fix in mijlocul unci 
baze extraterestre. Naveta s-a 
deteriorate iar tu stai nepu- 
Lincios si admiri supcrba 
graficS 31 ) (asta dacS dispui de 
un accelerator 3D). Norocul 
lau ca acea baza aparline unci 
companii comerciale, care 
vede in line o inveslilic prc- 
filabila si, astfel, scapi de un 
sfarsil prematura] carierei tale 
de pilot Dupa ce ili vor repara 



nava si iti vor impnimuta nisle 
credite, te sfStuiesc, foarte 

amabil, sa incepi sa colinzi 
Universul, sa I'aci deplasari 
inlre fabric!, mine si baze 
spatiale pentru a le aproviziona 
cu tot necesarul. Piind ade- 
varali camalari, toate seiviciile 
pe care ti le-au facut pana 
acum trebuie raspliitite. 
Acliunea se va deslasura in eel 
mai pur slil Elite, incepand cu 
un credit relativ mic, trebuie 
sa strangi cat mai mull cash 
pentru a-ti putea plati datoriile 
fata de compania extraterestra 
si pentru a te intoarce acasa. 
Vei intra in contact si cu alte 
civilizalii, cam sase la numar, 
iar piratii nu te vor scuti nici ei 
de prezenta lor. Normal, nimic nu 
le poale opri sa treci de parlea 
lor, X: Beyond the Frontier 
permilandu-li si aceastii optiu- 
ne, de a fi un baddie. Oaca 
vrei, poti deveni la randul lau 
un mare magnat, ili poti 
construi propriile mine si fa- 
brici pe plant-tele si asleroizii 
care impanzesc galaxia. Desi 
scopul lau este sa te inlorci 
acasa, pentru a-1 putea realiza, 
ai nevoie de ajutor cat cu- 
prinde. Si cum nimeni nu da 
nimic pe gratis, va Irebui sa 
faci si cateva mici servicii, 
gratuite sau nu, personajelor 
cu care te vei inlalni. 



- y 




ThE eNd_ 

Neasleptal, dupa ce ani 
de zile a fost o liniste de 
mormant in aceasta zona a 
simulaloarelor spatiale, acum 
concurenta va fi acerba. Vom 
vedea ce vom alege: co- 
merciantul din X: Beyond the 
Frontier sau mercenarul din 
Tachyon: 'Hie Fringe. Ambele 
jocuri promil mull. Desi mulli 
or sa fie mai atrasi de mull mai 
mililaristul Tachyon, nici 
X:Beyond the Frontier nu tied 
ca va duce lipsa de fani, eu deja 
incadrandu-ma in aceasta 
categorie. 
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DATE T 


EH MICE 


Gen: 


I'nii'i-sor: 


Simulator spaiiul 


Pentium 200, 64 MB 


Producitor: 


Direct Mi: Da 


Egosofl 


MMX: Da 


Distributor: 


3DFX: Da 


TIIQ 


Platforms: WIN 95 


Data lansarii: 


Network: Nu 


toamna I ')')') 


Joystick: Da 
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RTS-uri $i iar RTS-uri. Dar nu ne 
plictisim, pcntru ca, de fiecare data, 
aparc cate ceva nou. lata o noua 
dovada in acest sens. 




#m cum ca au aparul dou3 
■' raari product ii in clo- 
.nuMiiul RTS-urilor, 
Age of Empires II si Tiberimi 
Sun. niulti gameri pasionad de 
acest gen de jocuri au „de 
lucru" destul de mult. Bucu- 
raii-va de cele dona jocuri de 
strategie, in cazul in care ati 
lost iiR-aniaii de ele, pentru ca. 
in liunea RTS-ului, lucrurile 
evolueazS cu o vitezS ameti- 
toare. Multe liiluri noi sum pe 
cale sa aparS, si trebuie sa re- 



cunoastem ca unele dintre 
acestea deja ne-au capiat 
atcntia. Exemplul edificator in 
acest sens este reprezentat de 
cane Theocracy, tin joe al celor 
de la Philos Labs, care so 
aseamana oarecum cu Age of 
Empires II. Daca succesul 
acestei produclii de calibru va 
fi deposit de cStre nou] real- 
time, |X' care producStorii in- 
tenlioneaza sii-l termini' pana 
la sfarsiiul anului. nu vom 
putea spnne decal dupa apa- 
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rilia versiunii complete a jo- 
cului. Pana atunci nu ne ra- 
mane altceva de Scut decat 
sa disciiiani pniin pe marginea 
acestei probleme. 



Actiunea din Theocracy se 
va desfasura pe undeva prin 
eel de-al XVIl-lea secol. in 
limpul invaziei spaniole a 
imperiului aztec. Jocul ne va 
ol'eri posibilitatea de a conduce 
acest imperiu, de a-1 extinde si 
de a respinge once tentativH 
de cucerire a teritoriilor sale. 
Prin razboaie succesive vei 
cuceri teritoriu dupa teritoriu, 
dominand astfel intreaga 
America Centrals. Astfel. 
imperiul pe care il vei conduce 
va deveni una dintre cele mai 
importante forte din lume. In 
incercarea de a stabili con- 
tacte cu loaie puterile mari de 
pi' glob, vei avea prilejul de a 
asisia la aparilia unor nionu- 
menle colebrc. Prinlre aceslea 
se vor alia chiar si piramidele 
egiptene. 



Daca imperiul aztec, con- 
dus de tine, va deveni destul 
de puternic. va putea respinge 
invazia spaniolilor si va deveni 
folia de (emul. Aslfel. cultura 
aztoca va slrabale secole in- 



Jocul celor de la Philos 
Labs se va desfasura in palru 
faze, care insa nu vor fi dis- 
lincie. trecerea de la o faza la 
alia nefiind obsorvabila. Aceste 
palru faze sunt reprezentale de 
cucerirea de teritorii, ince- 
perea construirii imperiului 
aztec, perioada de maxima 
inflorire a aceslui imperiu. si 
respectiv invazia spaniola. Vom 
parcurge foarte pe scurl aceste 
palru faze ale jocului. 

In prima dintre aceslea. 
vei putea vedea doar o pro- 
vincie, care a fosl cticeriia de 
calre inamici. Ai lost alungat 
de pe propriile tale pamanturi, 
iar bunurile populatici tale au 
fosl furate. Mulii niembrii ai 
acestei populatii au devenit 
robi sau au fosl luali prizonieri. 
Scopul lau principal in accasta 
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situatic va fi acela de a elibera 
liderii aflati in temnita precum 
si pc razboinicii iribului tan, 
dupa care va irebui sa distrugi 
armata guvernatorului local 
sau sa o alungi de pe teriloriilc 
slramosesti. Aceasta prima 
misiune arc scopul de a te fa- 
miliariza cu modul de control 
al jocului; 

Imperiul se dezvolta 

Odala indeplinite aceste 
cerinte, odata ce cotropitorii au 
fost alungati, poti incepe 
dezvoltarea imperiului aztec. 
In acest sens, vei putea crea 
aliante cu provinciile inve- 
cinate, iti vei extinde influenla 
si asupra acestora. si regalul 
tau va deveni din ce in ce mai 
puternic. Dar. odala cu aceasta 
crestere a dimensiunilor, va 
crcste si numarul problemelor 
pe care le vei avea de rezolvat. 
Vei fi obligat sa respingi ata- 
curi exlernc si cbiar sa ataci la 
randul tau alle populatii. 

Urmcaza cea de-a doua 
faza, cea in care vei fi nevoit 
sa-ti tnSresti cuceririle. Pentru 



a indeplini acest tel, vei fi 
obligat sa iti ataci vecinii cu 
armatele. O varianta mai putin 
sangeroasa este aceea a in- 
cheierii de aliante cu acestia. 
astfel de alianla presupune 
stabilirea unor lcgaluri intre 
cele doua provincii, legaturi 
prin intermediul carora se vor 
desfasura schimburi comer- 
ciale. Totodala, aceste lega- 
turi permit accesul la provincia 
urmatoare, astfel ca teritoriul 
cu care ai incheial respectiva 
alianla, va fi inconjural de im- 
periul tau si, practic, va deveni 
o parte a acestuia. 

In penultima faza a jocului, 
stapanirea ta, ajunsa la pe- 
rioada sa de varf, va strange 
resurse si va antrena trupe 
pentru vremurile de restrisle. 
In acelasi limp, va trebui sa te 
ocupi de viala de zi cu zi a 
acesteia. 

Si, astfel, ajungem si la 
invadatorii spanioli, care apar 
doarcalre sfarsitul jocului. Vei 
avea puterea necesara pentru 
a schimba istoria si a respinge 
aceasta invazie spaniola. Impe- 
riul tau va dainui o perioada 




*-& 



*&ki 



k 






"-;! 



e 



.vr ' 4m 



ir-ZL& 



■v 



J i~ 



us 

SB 



[3 arSEgHB 



v^i_2L22>Z2i 




$p 


4^,' ^ 




SB -. 
•■::■■ &f : m 


1.' i 


-;' i. i : j n \ : i 


m^^I ^m 


WZ: «* • 












^^M^^^^P" 


*z* 



"lk.* ,y 




indelungala de limp, si va de- 
veni o putere respectatS pe tot 
globul. Data insa nu vei reusi 
accsl lucru, soarta la va fi exact 
ca in realilate. Incel. incel im- 
paraiia ta va dispare inghitita 
de cotropitorii spanioli. Si, 
pentru ca asta nu era destul, 
pe langa acesl alac al spa- 
niolilor, te vei confrunta si cu 
diferitele triburi care fac parte 
din imperiul ISu, si care se vor 
solidariza cu aceslia. 

Desi tot acest scenariu ne 
da impresia de linearilale, nu 
esle deloc asa. Ili vei alcge sin- 
gur urmaloarea miseare. Vei 
decide singur care va II urma- 
loarea provincie pe care o vei 
ataca. Si vei avea de unde sa 
alegi, pentru ca pe harla vor 
exista 42 de teritorii care pot fi 



incorporate in imperiul tan. Iar 
AI-ul va raspunde atacurilor 
tale cu atacuri pe masura, 
astfel ca nu va fi usor sa-1 prinzi 
..descoperit". 

Ar mai fi multe de spus 
despre Theocracy: ca terenul 
pe care se vor desfasura mi- 
siunile poate avea diferile 
forme de relief, ca exists mi- 
siuni care sunt activate de 
anumite evenimente, ca exista 
trei moduli de a urmari des- 
fasurarea luptelor, ca pot 
exista peste 40000 de personajc 
in lot jocul sau ca fiecare 
provincie poate avea peste 
1000 de oameni. Dar eel mai 
probabil este ca voni mai 
discuta despre aceste aspecte, 
pentru cS aratS destul de bine 
si cred ca va face destui fani. 
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La final de batalie 

Despre caracteristicile 
jocului celor de la Philos 
Labs nu prea sunt multe de 
spus in acest moment. Din 
puncl tie vedere grafic, jocul 
se aseamana destul de mull cu 
Age of Empires II. Cel putin asa 
reiese din malerialele pe care 
producStorii le-au oferil pana 
acum. Fiecare misiune a 
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jocului va fi urmala de un mic 
filmulci pentru a delecta ochii 
gamerilor. 

Sunelele vor fi pe masura. 
Asa ne spun producatorii si nu 
avem allceva de facut decal sa- 
i credem pe cuvanl. Sper cS 
suportul pentru mulliplayer va 
exisla. pentru ca un RTS in 
relea merge inloldeauna. Mai 
ales unul de calilate. Si Theo- 
cracy pare ca va fi un joe de 
calilate. Si pentru ca cei de la 
Philos Ijibs sunt baieli de sa- 
lon, se pare cS ei mai lucreaza 
la o productie in genu] lui Theo- 
cracy, care se va numi Democ- 
racy. Aslfel ca jocul nostra 
face parte dintr-un gen care, 
se pare, casliga teren in randul 
preferintelor gamerilor de pre- 
lulindeni. 

De aceea eu cred ca voni 
mai vorbi despre el, in mo- 
menlul in care vom vedea o 
versiune demo sau complela. 
Pana atunci. bagali si altceva. 
sa va menlineti in priza. Un 
gamer nu are voie sa stea 
degeaba! 

V*. Peftte* 
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DATE TEH NICE 



Gen: 
RTS 

Piodiici'ilur: 
Philos Labs 
Distribuitor: 
L'biSoft Romania 
Tel: 01-2316769 
Fax: 01-2316766 
Data liMisarii: 
Sfarsitul anului 1999 



Proccsor: 

Pentium 200, 32 MB 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DFX: Da 
Plalforma: WIN 95 
Network: Nu 
Joystick: Nu 
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Cum am notat... 



Grafica (max. 20) - Aid lufim in considcrare orice clement ce are legatura cu 

imaginca jocului: texturi, efcetc, design-ul interfc(ci, decoruri, pcrsonaje, etc. 

Simh'I (mux. 15) - intreg arscnalul de sunctc (muzicS, fundal sonor, sunclc 

ambienlalc) va fi cvaluat la accastS rubrica. 

Gamcplay (max. 30) - esle poalc eel mai important factor al unui joe. Mai pc 

romane;tc. jucabilitatca... 

Feeling (max. 20) - sau acea incfircatura cmofionala pc care nc-o transmite jocul] 

$i care ne face sfi uii.im de multe ori de eate ore jucam. 

Storyline (max. 5) - aproape toatc jocurile au o micJ ^ 
poveste. o intrigi. Cat de interesantS 
aratam in accst loc. 
Impresie (max. 10) - orice redactor 
de a fi un pic subiectiv la aprc- 




90-1 OO I Fiecare .joe pe care noi. coi rlo la LF.VF.L, il notam, poale priml maxim 
100 de puncte. Daca un joe primate 90 de puncte sau mai mult, esle rftsplatlt ou 

al genulul. 

e. va purta donumlrea de LEVEL 
ale genulul si orice fan rnerlta 



|70-79l JoourU8 care Be vor Incadra Intra aiKste limit/: mi vor oastiga nioi un 
tltlu, dar se vor clasa peste valoarea medio si meritft macar prlvlte. Daca suntetl un 
fan al genulul, probabll oft vft vor capta atenjla pe o porloadft mai lungft. 



|50-49| Acestc |ocun se alia sub medio si dacft sunteti un fan al genulul si. in 
acelasl tlmp. un oolec^lonarsl vro^l sft-1 avo^i, mai bine sal cump&ratl improuna cu 
prietonll. ca sft nu vft para rau oft a^i cheltuit prca multi bani. 



1 30-491 r)oaue8t8J< 
pot imbolnftvl cu DBTvll :,;i 
pl:n 'I'.' Iinf; url V I 



Ele au foaite putin de oferit, vft 
i. De asemenea, dacft un joe este 
; se va numi LEVEL Junk 
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Bun... sa incepem cu 
inceputul. Dupa ce ati 
facut cunostinta cu 
Deer Avenger, acum cateva 
luni, a venit vremea pentru o 
conlinuare la fel de cool. 
Pentru cei neavizati am sa 
precizez ca au de a face cu o 
parodie dupa mult prea van- 
dutul si apreciatul Deer Hun- 
ter. Singura diferenta esen- 
tiala dintre Deer Hunter sl Deer 
Avenger era aceea ca vanatul 
devenea vanator, adica intrai 
in pielea unui tanar cerb, pu- 
neai mana pe o armS din cele 
trei care-ti stateau la dispozitie, 
si d5i si omoara vanatori. 
Folosind aceleasi tactici ca ale 
unui vanator adevarat, cerbul 
nostra se plimba pe o harta, 
prin padure, cautand tot felul 
de semne lasate in urma de 
vreun vanator care, prin defi- 



Bai, a§tia care van ati caprioare de va sar cartusele 
pa peste tot.... a venit vremea RAZBUNARII... din 
nou, de data asta ati incurcat-o §i mai rau. 



nitie, era un idiot total. Che- 
mandu-si victimele cu tot felul 
de strigaturi de genul „Free 
Beer! Who wants a cold one?" 
sau, simplu, tragand o b3sina, 
dadeai si peste nenorocitii tie 
vanatori. Dar tot ceea ce a fost 
a ramas in trecut... acum este 
vorba de prezent, si de data 
asta este o chestiune perso- 
nala... 

Intro 

De ce personala? Pai, 
foarte simplu. Se pare ca intr-o 
buna zi, Bambi incornoratul 
vede o partenera - caprioara - 
numai buna de perpetuat 
specia cornutelor, dar pe cat 
de frumoasa era capra pe atat 



de nenorocita avea sa fie ziua. 
Subit, apare pe poteca un ca- 
mion cu trei retardati, sc3pati 
de prin vreo metropola a se- 
colului 21, ignorand hormonii 
lu' Bambi si, evident, puritatea 
naturii, conduc demential prin 
padure, inarmati pana in dinti, 
in c8utare de carne frageda... 
aceasta nu intarzie sa-si fac8 
aparitia in persoana amintitei 
caprioare... ce urmeaza? Este 
lesne de inteles... camioneta 
da buzna peste capra care-si 
da sufletul. Ei bine, acum toata 
problema este personala. 
Bambi si-a pierdut partenera 
si asta nu este bine. 

Dupa ce v-ati holbat destul 
de bine la filmuletul de desene 
animate - de o calitate rezo- 




nabila - va treziti in fata unui 
fel de anunt din partea pro- 
ducatorilor, care expun foarte 
sarcastic motivele pentru care 
a fost conceput jocul... la sfar- 
situl anuntului - o optiune: ai 
sange in vine si treci la vana- 
toare, ademenit fiind si de 
replicile ce dau nSvala in boxe 
de indata? Cursorul se afla pe 
optiunea respectiva: fie faci pe 
gainusa fricoasa si alegi cea- 
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lalta variants, caz in care iti 
apare un cer a la Windows, cu 
un norisor plutind si el pe acolo, 
alaturi de niste porcusori roz- 
ingerasi... cu o melodie de 
adormit bebelusi. 

Normal ca sunteti cu toti 
plini de curaj - ca altfel nu ati 
mai fi pus mana pe joe - ajun- 
geti la meniul principal. Fiind 
pentru prima data cand dati 
iama dupa vanatori, va trebui 
sa va inscrieti numele dupa 
care treceti la treburile seri- 
oase: la alesul armei. Aici aveti 
trei posibilitati: o arma semi- 
automata cu o cadenta destul 
de rapida, o arma automata 
care trage foarte rapid si, ul- 
tima armS, o pusca cu doua tevi 
cu un damage mai puternic 
decat primele doua, dar cu o 
cadenta scazuta. Bun... ajun- 
gem si la urmatoarea parte din 
meniu si anume: unde merem 
dupa vanat. Si aici, ca inainte, 
sunt trei optiuni... fie mergeti 
intr-un earlier de lux, unde 
fiecare cu garajul, masina si 
amanta lui, fie intr-un zgarie- 
nori, in niste birouri sau, in cele 
din urma, intr-un bar ca in 
Wild Wdd West. In mod evi- 
dent, in fiecare din cele trei 
locatii se afla unul din cei trei 
care au participat la asasinare 
cu sange rece a caprioarei. Ce 
ar fi mai nou prin joe? Munitia 
nu mai este de razboi -gloante 
adevarate - ci tranchilizante, 
ce vor face ca fiecare victima 
sa lesine intr-un mod aparte. 




Aici insa trebuie sa aveti grija 
ca lucrurile s-au schimbat de 
la Deer Avenger. Acum este 
vorba despre o adevarata lupta 
pentru ca fiecare victima pe 
care o iei in vizor va trage 
inapoi dupa tine, asadar si 
cerbul nostra are o viata. 

Inamicii 

De fiecare data cand in- 
trati intr-o locatie vi se prezinta 
vanatoral pe care trebuie s3-l 
omorati, dupa care incepe 
vanatul propriu-zis. Replicile 
din Deer Avenger 2 sunt la fel 
de piperate ca cele ale prede- 
cesorului, doar ca vor veni de 
la sine, nu va trebui sa apasati 
.voi pe cine stie ce butoane, de 
altfel nici nu veti avea timp 
cand veti fi tinta maniacilor. 
Pentru a ajunge la vanatoral 
principal din fiecare locatie, 
trebuie sa omorati intai pe toti 
ceilalti care-1 acopera. Astfel, 
in birouri veti omori ba o secre- 
tara parca decupata din Lula, 
fie un baietas de bani gata care 
inainte de a fi complet tran- 
chilizat va urla dupa taica-s8u, 
fie dupa o functionara plinuta... 




dar, luati aminte, de indata ce 
incepeli sa trageti dupa cineva 
acela va scoate ca din aer niste 
arme de mama focului cu care 
va incerca sa v8 cafteasca, asa 
c3 este recomandat sa va luati 
doar de o singura persoana, le 
luati pe rand. Revenind putin 
la tranchilizante, trebuie sa 
spun ca daca mai trageti din 
cand in cand cate un part, 
victima va pierde din viata - 
cool, nu? - dar vedeti ca gazele 
se consuma repejor. Pentru a 
mai face rost de niste viata, 
trebuie sa trageti dupa mai 
toate obiectele pe care le ve- 
deti pe ecran doar-doar veti 
g3si niste sare, da, ati auzit 
bine, sarea este preferata lu' 
Bambi. 



Moarte vanatorilor 

Jocul se termina atunci 
cand veti reusi sa omorati pe 
fiecare dintre cei trei vanatori, 
la sfarsitul unui nivel. Cu toate 
acestea, daca reusesc ei sa va 
casapeasca, veti avea parte de 
un mic filmulet in care capso- 
rul incornorat al lui Bambi sta 
atarnat pe un perete, Bambi 
fiind evident nu prea incantat 
de final, propunandu-va mai 
bineun Solitaire... Jocul in sine 
este destul de misto, dar nu va 
va acapara pentru prea mult 
timp. De terminat il puteti ter- 
mina destul de repede, iar de 
la un moment dat tinde sa 
devina destul de plictisitor... 
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CuttkwaU 



Hai sa navigam putin prin apele 
Internationale si sa mai facem si 
noi ceva rau, cum ar fi pradarea 
corabiilor care ne ies in cale. 
Hai sa tlm pirati! 



Era o ceata groasa. Nu 
vedeai mai mult de 
cateva zeci de metri in 
fata. Vremea era destul de 
rece. Marea legana domol 
nava. liniste de mormant se 
asternuse. Dar, in aceste ape 
in care legea o fac piratii, 
aceasta liniste nu este de bun 
augur. Deodata, o pata neagra 
isi facu aparitia in ceafa deasS. 
Era o corabie. Dar nu una obis- 
nuita ci una care avea in varful 
catargului un pavilion mai 
aparte. Un cap de mort ranjea 



pe un fundal negru. Erau pi- 
ratii! De ce le era frica nu au 
reusit s3 scape. Pasagerii erau 
paralizati de frica. 

De cealalta parte, pe o 
ambarcatiune destul de veche, 
dar care infruntase un numar 
impresionant de furtuni, si care 
inca se descurca destul de bine, 
se aflau piratii. Imbracati cu 
haine carpite, lasand in unna 
lor un miros destul de dezgus- 
tator, aceste persoane starneau 
frica de-a lungul intregii lumi. 
Ei opreau diferite corabii, pe 





care le jefuiau. Luau femeile 
prizoniere, le duceau pe insula 
lor, impreunacu toate bogatiile. 

Cum vi se pare acest gen 
de viata? Credeti ca v-ati fi des- 
curcat daca ati fi fost in pielea 
unui astfel de personaj? De ce 
va intreb acest lucru? Pentru 
ca a aparut o productie care 
ne propune exact acest lucru: 
sa navigam pe diferite mari, sa 
jefuim orice ne iese in cale si, 
cand ne simtim destul de 
puternici, sa atacam chiar si 
porturi intregi. 

Jocul care ne va pune in 
pielea unui pirat este Cut- 
throats, creatie a celor de la 
Hothouse. 

Barca pe valuri... 

S3 ne intoarcem acum in 
timp, in urma cu cateva sute 
de ani, mai exact in jural anului 
1625. Aid va incepe actiunea 
din Cutthroats. Trebuie pre- 
cizat ca timpul va curge din 
cinci in cinci ani, aceasta inain- 
tare in timp putand fi observata 
prin evolutia navelor sau a 
armelor. 



Universul in care se va 
desfasura actiunea jocului este 
unui gigantic. Peste 70 de por- 
turi vor putea fi vizitate de 
catre navele tale. Din aceste 
porturi iti vei cumpara provizii, 
arme sau munitie. Tot de aid 
vei recruta membrii echipa- 
jului tau. Sute de barci, de di- 
ferite categorii, se vor misca 
in acest univers, in care vei fi 
independent, vei face exact ce 
vei dori. Vei decide singur ac- 
liunile pe care le vei intre- 
prinde. Nu va exista un scop 
precis al misiunilor din joe. 
Singurul lucru pe care va 
trebui sa-1 iei in considerare 
este necesitatea dezvoltarii 
flotei tale, pentru a face fata 
celorlalte forte implicate. 

Vei porni ca un simplu 
capitan. Pana in momentul in 
care vei avea destui bani pen- 
tru a recruta un echipaj profe- 
sionist, la bordul acestei am- 
barcatiuni se vor afla un soi de 
schelete care iti vor asculta 
ordinele. Dupa jefuirea ca- 
torva corabii, vei putea merge 
intr-un port, pentru a recruta 
persoane competente, pentru 
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fiecare post de pe vasul tau. De 
asemenea, vei putea cumpara 
arme pentru cei care vor lupta, 
vei putea moderniza vasul tau 
pentru a 11 mai performant. Pe 
masura ce inaintezi in joe, 
numarul de nave ce alcatuiesc 
llota personals, poate creste 
pana la 12. 

Cand numarul de per- 
soane care vor lupta pentru 
tine va fi destul de mare, vei 
putea ataca chiar si porturile 
si vei putea debarca trupele pe 
uscat, pentru a cuceri un oras 
intreg. 

Corp la corp 

Desi Cutthroats este un joe 
a carui actiune se desfasoarS 
pe mare, am spus ca trupele 
care lupta, alcatuite din per- 
soane numite marines, pot fi 
debarcate pe uscat si pot ataca 
chiar orase. Asta in cazul in 
care numarul acestora este 
destul de mare. Modul in care 
orasul este cucerit poate varia 
in functie de preferintele fie- 
carui gamer. Daca suntem 
putin mai sangerosi, omoram 
tot ce ne iese in cale si pro- 



blema este rezolvata. Daca insa 
preferam o varianta mai putin 
cruda, putem ataca direct re- 
sedinta conducatorului acelui 
oras, in momentul in care 
acesta devine prizonierul tau 
putandu-se spune ca orasul 
este in mainile tale. 

Tot lupta corp la corp are 
loc in momentul in care, in 
locul scufundarii unei nave 
inamice prin lovituri de tun, 
este preferata o abordare a 
acesteia. In acest caz, toli lup- 
tatorii de pe vasul tau, vor trece 
cu ajutorul franghiilor pe co- 
rabia dusmanului si va incepe 
o ciomageala de mai mare 
dragul. Rezultatul va depinde 
de numarul si de moralul echi- 
pajului tau, comparate cu nu- 
marul si moralul trupelor 
inamicului. 

Si, daca tot am vorbit 
despre moral, acesta depinde 
in mare parte de modul in care 
aceste trupe vor primi hrana 
si munitie. 

Si uite asa, poti sfarsi fie 
ca un mare pirat care va intra 
cu siguranta in istorie, sau, 
daca nu vei reusi sa te descurci 
prea bine, vei sfarsi intr-o 





inchisoare. Depinde doar de 
tine. Joaca Cutthroats cu multa 
atentie, fiiun pirat gmpa mare, 
si vei trai o experienta destul 
de interesanta. Te vei simti 
destul de bine, cred eu, in mo- 
mentul in care, pe marile din 
jurul Caraibelor, vei face legea. 

Rezultate 

Despre productia celor de 
la Hothouse se mai pot spune 
multe. Dar eel mai corect este 
sa jucati Cutthroats si sa va 
formati o parere proprie despre 
acest titlu. Eu o sa va vorbesc 
la final, foarte pe scurt, despre 
grafica, sunete si alte ase- 
menea caracteristici. 

Aspectul grafic al jocului 
este relativ bun. Asta mai ales 



daca tinem cont de faptul ca 
jocul este conceput sa ruleze 
si pe sistemele mai putin per- 
formante. Daca nu vom avea 
parte de prea multe efecte la 
acest capitol, ne vom bucura 
in schimb de sunetele din joe, 
care, cu ajutorul unei placi de 
sunet si al unor boxe mai per- 
formante, pot transforma ca- 
mera in care te afli, in cabina 
capitanului de pe o corabie la 
bordul careia se dau lupte san- 
geroase. Asadar, sunetele sunt 
destul de bune. 

Gata! Nu va mai spun 
nimic! Jucati-vS, faceti-va o 
opinie despre joe, si mai vorbim 
noi poate. Pana atunci, stin- 
dardul vostru sa fie steagul 
negru cu cap de mort. 
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/Ween ConuHande* 

| Veti spune ca jocul asta a aparut anul trecut. Iar noi vom 
argumenta ca avem motive intemeiate sa scriem despre el. 
Vedeti mai jos ... 



Deunazi, am primit la 
redaclie pachetul in 
tegral al jocului Pan- 
zer Commander, realizat de 
SSI. E, iac-asa s-a nimerit, sa 
primim tocmai acum un joe de 
anul trecut. Se mai intampla. 
Important este ca nu 1-am lasat 
sa paragineasca intr-un colt de 
redactie, asteptand ca praful 
si panzele de paianjen - sau 
poate pulberea radioactiva - sa 
se astearna pe cutie, in astep- 
tarea unui eventual Review 
Special dedicat SSI, cand, 
poate, am fi hotarat sa luam in 
seama si acest joe. fnsa numai 
pe o singura pagina, asa, in tre- 
cere. 

Avand certitudinea ca 
Panzer Commander a fost ne- 
glijat atat in presa noastra de 
specialitate c£t si de catre con- 
sumatori (efectiv, nu stiu pe 
cineva care sa-1 u jucat - si, sla- 
va Domnului, cunosc o multi- 
me de maniaci intr-ale joacelor 
- vorba latinului „Cunoaste-te 
pe tine insuti"), am holarat sa 
intram serios in materia aces- 
tui joe si astfel, sS tragem cu 
putere gamerii de maneca: 
„Domnu', domnu' ... Jucati-1!". 

Struct u ra clasica, dar ... 

Dupa cum scrie pe cutie, 



..World War II Tank Simula- 
tor". Si, ca orice simulator 
respectabil, ofera doua moduli 
de joe - single si multiplayer. 
Cum, ins3, nu am primit decat 
un singur exemplar al jocului, 
adica un singur CD, si deoa- 
rece jocul trebuie rulat cu CD-ul 
original in unitatea CDROM. 
nu am putut testa modul 
multiplayer. Interesant, nu? 

Modul single player este 
complex, parcurgerea lui ne- 
cesita mult limp si multa nSb- 
dare. Se pot juca scenarii sepa- 
rate, continand diverse mo- 
mente ale confruntarilor de 
blindate in eel de-al doilea 
razboi mondial, inclusiv actiuni 
ale anumitor asi ai blindatelor 
(cum ar fi celebra manevrS a 
luiWittmann). Scenariile sunt 
impartite pe patru natiuni. 
germani, rusi, americani si 
englezi, incepandu-se cu cSte 
doua misiuni de antrenament, 
urmate de cate zece misiuni 
specifice fiecareia dintre arma- 
tele selectate. 

Pana aid total se inscrie 
in maniera clasica de a con- 
cepe un simulator, dar SSI 
merg mai departe in Panzer 
Commander si introduc un ele- 
ment aparte, in modul de joe 
cariera. Ti se da posibilitatea 
sa alegi din ce unitate de 





cursul carierei jucatorului va 
urma pe eel al istoriei reale a 
unitatdi respective, de la ince- 
put si pina la sfarsitul raz- 
boiului. Cariera poate fi abor- 
data numai de partea rusilor 
si agermanilor, doar un patch, 
care aduce jocul la versiunea 
1.3, introducand o anemica 
cariera cu americanii. Motivele 
pentru o atare organizare a 
modului cariera le vom discuta 
mai incolo. 

Cu germanii, puteti intra 
in randurile diviziilor de tan- 
curi 2, 21 si GroBdeutschland, 
iar la rusi in diviziile de garda 
8, 5 si 12. Noi am parcurs inte- 
gral cariere in divizia 2 cu 
germanii si 5 cu rusii, iar par- 
tial am parcurs jumdtate de 
cariera cu divizia 21, germana. 

Soldati, va ordon, 
treceti Styxul! 

Luptind sub flamura cu 
zvastica, in randurile Diviziei 
a 2-a de tancuri, am avut parte 
de cele mai dure misiuni din 
Panzer Commander. Ciudat 
insa, pentru un joe atat de bine 
fundamental istoric, ni s-a 
parul faptul ca misiunile sunt 
foarte dificile inca din cam- 
pania de debut a carierei in 
Divizia a 2-a de tancuri, si 
anume campania din Polonia. 

Dupa cum stim cu lotii. 
invadarea Poloniei a fost un 



exemplu de blitzkrieg, toate 
operatiunile de ocupare a Po- 
loniei incheindu-se in trei 
saptamani, „blindatele" cele 
mai numeroase intalnite de 
nemti aici fiind TKS-urile, 
vehicule dotate cu o simpla 
mitraliera si cu blindaj negli- 
jabil. lata insa c3 in Panzer 
Commander lucrurile nu stau 
deloc asa, nu numai ca nu am 
dat peste nici un TKS, sau 
peste tancurile TP-7, de pro- 
ductie indigena, dar, in 
schimb, ne-am lovit de o droaie 
de tancuri Renault 35. Ori, noi 
am fost dotati la inceput cu un 
tanc Skoda, ceea ce istoric este 
OK, deoarece un sfert din tan- 
curile cu care nemtii au ince- 
put razboiul erau de produclie 
ceheasca. 

AtSta doar, ca dificultatea 
pe care au presupus-o misiunile 
din Polonia, ca urmare a con- 
fruntarii inegale dintre Skoda 
noastra si presupusele Renaull- 
uri ale polonezilor, mai bine 
blindate si cu un tun mai bun, 
nu a reflectat prin nimic reali- 
tatea invaaei germane in Po- 
lonia. O inexactitate ciudata 
pentru seriozitatea celor de la 
SSI, si care a determinat titlul 
acestui capitol, dupa expe- 
riente dureroase incheiate 
deseori cu skodita fumegand. 
Numai c3, la dracu', cu ger- 
manii titlul acesta se potriveste 
al naibii de bine cam pentru 
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toata durum razboiului. 

De altfel, o scurta compa- 
ratie a dosarelor personale din 
ambele cariere, germana si so- 
vietica arata clar acest lucru. 
Pentru a supravietui tuturor 
misiunilor, pana la sfirsitul 
razboiului, am distrus cu 
germanii din Divizia a 2-a, de- 
a lungul a 20 de misiuni, un 
total de 227 tinte inamice, 
dintrecare HOtancuri. Enorm 
de multe tancuri, fata de re- 
zultatele inregistrate alaturi de 
Divizia a 5-a de garda, sovie- 
tica, in care, dintr-un total de 
219 tinte inamice distruse, 
doar 29 au fost tancuri. Com- 
pletam tabloul acestei inega- 
litati cu rezultatele inregis- 
trate in Divizia 21, in desert, 
unde in numai 13 misiuni, cu 
putin peste jumatatea carierei, 
am distrus 91 de tancuri. Un 
asemenea pomelnic de tancuri 
distruse nu ar fi fost posibil 
elecal in cazul unei indemanan 
exceptional a intregului echi- 
paj al tancului. Dar este ori- 
cum foarte sugestiv, aratand 
felul in care Panzer Comman- 
der reflects realitatea raz- 



boiului, in care germanii au 
fost pusi in neta inferioritate 
numerica, nu la mult timp 
dupa inceperea invaziei in 
Uniunea Sovietica. Aceasta 
insiruire de cifre, sub aparenja 
ei seaca, ascunde drama 
tanchistului german, pe care 
am retrait-o virtual intr-o 
extrem de realista inclestare 
pe viata si pe moarte cu 
blindatele sovietice. Cu un 
punct de maxim in perioada 
primei ierni la Moscova, la 
sfarsitul lui '41. 

Misiunile din aceasta 
prima iarna au fost pentru noi 
adevarata scoala a luptei de 
tancuri. Mai ales ca am avut 
prilejul unor prime intalniri cu 
KV-1 model '41, tanc sovietic 
greu, cu blindaj frontal si poste- 
rior de 75 mm si cu tun de 76,2. 

Manevre 

Intalnirile cu KV-1 model 
'41 au dus la conturarea unor 
tactici pragmatice in felul in 
care am abordat lupta de 
tancuri. Fiind dotati cu clasicul 
PIIIH german, clar inferior KV 
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- ului, a trebuit, in functie de 
obiectivele misiunii, sa luptam 
sau sa ne eschivam de la 
angajarea in duel cu KV-ul. 
Aceasta a doua varianta in- 
trunea sufragiile entuziaste ale 
celor mai multi tanchisti ger- 
mani, dar ce te faci cand tre- 
buie sa distrugi toate blinda- 
tele inamice? 

Si nu a fost singurul caz 
in care am fost pusi in fata unor 
blindate superioare. Tot cu 
nemtii, de data aceasta cu Di- 
vizia 21 am luptat in nordul 
Africii impotriva blindatelor 
britanice. Totul a decurs oare- 
cum lejer atita timp cat am 
intalnit numai tancuri Cru- 
sader, pe care le puteam ani- 
hila usor cu PHI H-ul nostru. 
Dar, odata ce am dat peste 
Matilde, viata a devenit foarte 
scumpa printre dune. A fost o 



mai subtire, de la distanta la 
care puterea ta de strapungere 
este efectiva. In tot acest timp 
nu esti insa amenintat doar de 
KV-ul sau Matilda cu pricina, 
sau de Tiger-ul de care ai prins 
frisoane de teama. Pe langa ele 
mai ai de eliminat T34-uri, 
Crusade-uri sau PHI si PIV. Pe 
langa care nu lipsesc tunurile 
antitanc, mitralierele sau tu- 
nurile cu proiectile reactive 
antitanc. 

jntreaga arta a manevrei 
in Panzer Commander tine de 
alegerea corecta a tintelor 
prioritare, de folosirea pana si 
a carcaselor blindatelor dis- 
truse in spatele carora te poti 
ascunde, de viteza de incSr- 
care, de capacitatea de obser- 
vatie (eel care isi vede primul 
inamicul este din nou mult 
avantajat). Sunt situatii in care 




chestiune de grea supravietuire 
pana in momentul in care ni s-a 
propus upgrade-ul la PHI J, 
care la acelasi calibru avea un 
tun mai lung, si deci forta de 
penetrare mai mare. 

Mult mai greu este s3 faci 
fata Tiger-urilor sau Panther- 
elor, cu un T34 model '41, sau 
chiar model 43. Doar dotarea 
cu un T34/85 ne-a adus pe 
picior de egalitate cu acestea. 

PSn5 la dotarea insa cu 
tancuri capabile, atat ca blin- 
daj, cat si ca putere de foe. 
Panzer Commander te pune la 
grea incercare, solicitandu-ti 
atat atentia, viteza de reactie 
(eel care trage primul este, 
clar, in avantaj) si coordona- 
rea, dar mai ales inteligenla 
tactica. Prin manevre alambi- 
cate de invaluire, prin folosirea 
la maxim a configuratiei te- 
renului, trebuie sa te apropii 
de tancul inamtc si sa il lovesti 
din partea in care are blindajul 



duelul se produce de la foarte 
mica distanta, fiecare tanc 
vSnand spatele sau laleralul 
celuilalt, in incercarea dispe- 
rata de a-1 lovi. Este greu de 
descris senzatia pe care o ai 
alunci cand, la 5 metri de un 
Tiger 1, te invarti cu un T34 
'43, in efortul de a fi mai rapid 
decdt miscarea de rotatie a 
turelei tancului german. Te 
opresti scurt (nu se poate trage 
eficace din mers, nu existau 
inca stabilizatoare), tragi, por- 
nesti, incarci, astepti momen- 
tul potrivit ca s8-l lovesti in 
spate, franezi brusc, tragi, si 
tot asa pdna la explozia 
inamicului. Multa, foarte multa 
transpiratie pe fruntile noastre. 
Jocul capata accente oare- 
cum patetice in momentul in 
care, cu un BT-7 sovietic, cu 
blindaj subjire, dar capabil de 
viteze de pana la 90 km/h, 
gonesti in zig-zag pe campii. 
Un NFS sinistra, cu bombe 




care-ti suiera pe langa carcasa, 
si in care nici nu stii ce sa faci, 
sa fugi sau sa tragi. Cu BT-7, 
fund la inceputul razboiului, 
misiunile sunt de strapungere 
a liniilor dusmane si de retra- 
gere cat mai rapida. De fapt, 
de multe ori te vezi nevoit s8 
gonesti in zig-zag in fata unor 
tancuri mult mai puternice 
care lac si-si incarca tunul. Nu-ti 
ramane decat speranta, uneori 
nebuna, ca le vei putea bloca 
turela sau distruge tunul cu 
munitie exploziva, in cazul in 
care cea perforanta se dove- 
deste neputincioasS. Aceasta 
manevra indrazneata si-a do- 
vedit deseori eficacitatea impo- 
triva KV-urilor, si mai putin 
impqlriva tancurilor germane. 
In cazul in care ai un tanc 
bun, un Tiger 2 sau un IS-2, 
esti destul de linistit. Cu putina 
pricepere, id poti vana inamicii 
ca pe iepuri, fara mari diiicultati. 
Totusi, in permanenta trebuie 
sa fii atent, oricand inamicul iti 
poate atinge punctul sensibil. 

Ai noslri ... ca brazii? 

Desi numarul membrilor 
unui echipaj de tanc nu era 



constant, in functie de tipul 
tancului, SSI a adoptat un 
model de echipaj compus din 
patru membri, cer&ndu-si 
scuze in manualul jocului 
pentru aceasta simplificare. 
Exists un comandant de tanc, 
un mecanic, un ochitor si un 
incarcator. Formatia in care 
lupti este un mic pluton compus 
din trei tancuri, in care lu esti co 
mandantul tancului conducator. 
Este bine sa iti protejezi 
propriul echipaj, deoarece, 
daca supravietuiesc, vor capata 
experienta, si vor fi tot mai 
buni in executarea comenzilor. 
Este deci recomandabil sa nu 
stai calm in preajma unui cuib 
de mitraliere, increzandu-te in 
grosimea linistitoare a blin- 
dajului. Oricand un glonte 
poate patrunde printr-un vizor, 
ucigandu-ti incarcatorul sau 
ochitorul. Si dup-aia iar o iei 
de la capat cu un proaspat 
recrut, injurand in asteptarea 
momentului in care raporteaza 
ca tunul este incarcat, sau 
privind cum sub tirul sustinut 
al inamicului, proiectilele tale 
sunt tintite aiurea. Este ade- 
varal ca, odata ce ai un echipaj 
experimental, lotul merge 




struna, ca uns, si este o ade- 
varata placere sa fii comandant 
de tanc in asemenea conditii. 
Cat despre celelalte doua 
tancuri din pluton, ele au o efica- 
citate destul de scazuta. Sunt 
situalii in care te bucuri ca le poti 
folosi ca pe un fel de momeli, 
pentru a distrage atentia inami- 
cului de la manevrele tale de 
invaluire. Aceasta este insa o 
situatie disperata, pentru ca 
medaliile, inaintarile in grad si 
obtinerea unor modele de tan- 
curi mai bune depind de abili- 
tatea de a nu avea pierderi. Pa- 
cat insa ca nici aceste doua 
tancuri, nici alte blindate care 
apar ca sprijin in anumite mi- 
siuni, au o eficacitate scazuta 
in fata inamicului, fiind deseori 
victime sigure. De aceea, de 
multe ori am preferat sa facem 
noi toata treaba, ordonand 
celorlalte tancuri din pluton sa 
r3mana undeva, cat mai 
departe de inamic. 



paduri si epave fumegande, 
orice formatie in care esti 
urmat de ceilalti doi nu va pu- 
tea fi mentinuta daca te apuci 
sa parasesti soseaua. Cu 
siguranta, ceilalti se vor bloca 
intr-un obstacol, si acolo vor 
intepeni. Lucru enervant, mai 
ales cu germanii, deoarece esti 
deseori pus in situatia impo- 
sibila de a face fata cu numai 
trei tancuri unor avalanse de 
inamici. Am spus trei tancuri? 
Grafica jocului este buna, 
dar cu lacune la finisare - supra- 
fetele au defecte de imbinare 
iar unele obiecte plutesc dea- 
supra solului la aproximativ un 
metru (vedeti in poza). Bine, 
aceste amanunte nu deran- 
jeaza in mod real in joe, dar, la 
naiba, era chiar asa de greu 
ca Panzer Commander sa fie 
perfect? Remarc totusi seriozi- 
tatea celor de la SSI sub as- 
pect arhitectural - o biserica 
ruseasca arata intocmai cum 




De bine §i de rau 

Sa incepem cirtind. Des- 
pre AI in Panzer Commander 
nu se poate spune mai nimic 
de bine. Am vorbit mai sus 
despre prostia dovedita de 
celelalte tancuri din propriul 
pluton. Completam spunand ca 
acestora li se poate ordona 
asezarea intr-o anumita for- 
matie. Foarte bine, dar pro- 
blema este ca, pusi in triunghi 
sau esalonat lateral, nu vor 
putea trece amandoi un pod. 
Unui din ei, poate chiar aman- 
doi, vor cade ca fraierii de pe 
pod, in incercarea de a pastra 
formatia. Mai mult chiar, s3 
vedeti ce haios este cand, 
culmea, tancul incepe sa plu- 
teasca pe ap3, cu senilele in 
sus! Iar in teren, intre case, 



trebuie, cu turnuri inalte si cu- 
pole rotunde, mici Vassili 
Blajenii-uri virtuale. 

Grafica este insa de laudat 
cand vine vorba de vehicule. 
Tot ce misca in joe este bine 
apropiat de realitate, iar me- 
canica miscarii acestora este 
impecabila. Ba chiar, as face 
din nou comparatia cu NFS, 
pentru ca parametrii de acce- 
lerate, demaraj, franare si 
aderenta la sol „se simt" preg- 
nant la fiecare tip de tanc, in 
mod diferit. A, c3 mi-am adus 
aminte, se poate si derapa in 
Panzer Commander, in noroi 
sau pe nisip foarte fin, veti 
vedea adevarate acrobatii, 
demne de Formula 1. Reve- 
nind la grafica, este o incan- 
tare sa privesti miscarea ga- 
letilor pe un teren framantat!! 
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Ve£ vedea si avioane in, 
Panzer Commander. Numai ca 
rolul acestora este foarte re- 
dus, ele pot, eel mult, sa-ti blo- 
cheze senilele daca nimeresti 
din intamplare in locul unde 
se da o bomba. Ni se pare oare- 
cum nerealist faptul ca avioa- 
nele nu au un rol mai impor- 
tant, si credem ca acesta este 
unul din motivele pentru care 
cariera cu americanii este 
foarte subtire - pentru ca ame- 
ricanii erau inferiori germa- 
nilor in ceea ce priveste tan- 
curile, compensand insa prin 
stapanirea cerurilor Europei. 

Dealtfel, poate ca tot aici 
ar fi de reprosat faptul en nu 
este vizibila infanteria, decat 
sub chipul unor cazemate beto- 
nate sau adaposturi din saci de 
nisip care ascund mitraliere, 
tunuri antitanc sau lansatoare 
de proiectile reactive. Nu tu 
vanatori de tancuri, si nici cam- 
puri de mine antitanc. Nu se 
vede nici artilerie inamica, 
simtindu-se doar sub forma 
unor baraje de artilerie, asema- 
natoare in joe bombardamen- 
telor aviatiei. Gama de vehicule 
blindate ce apar in joe este 
foarte vasta, si bine realizata. 



Si, la o adica, putem trece 
usor si peste inexactitatile 
anumitor inscriptii de pe tan- 
curi. Spre exemplu, pe unele 
tancuri sovietice, vedem scris, 
cu chirilice bineinteles, ceva 
ce in caractere latine s-ar scrie 
ca „RODIU". Inexact, pentru 
ca in realitate era scris „ZA 
RODINU" - adica „Pentru 
patrie". Iar in alt loc, o inscriptie 
era aplicata invers pe o supra- 
fata, „in oglinda". Cat despre 
strania inscriptie ^ALINET", 
nici nu stim ce sa zicem. Sa fie 
inspirata din „ZA STALINA", 
in original? Hm, ciudat... 

Cu toate imperfectiunile, 
si cu speranta in versiuni 
ulterioare. Panzer Comman- 
der ni se pare un joe excep- 
tional in redarea integrals a 
activitatii dar si a senzatici pe 
care o avea tanchistul celui de- 
al II-lea razboi mondial. In 
lupte scurte si intense, in per- 
manenta cu atentia incordata, 
in continua competi{ie cu 
inamicii (High Stakes, zau 
dac3 nu!), practic, o fiin^a 
liaiiuita si terorizata de spaima 
coltului urmator de sosea sau 
a coamei de deal din fata. Si 
am s3 fiu sincer, spunandu-va 
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ca nu am reusit sa facem 
Panzer Commander pe nivelul 
maxim de realism, in care poti 
vedea campul de lupta numai 
din posturile de observa^ie din 
tanc. A fost foarte greu sa 
supravietuim in aceste con- 
ditii. Am fost nevoiti sa ne dam 
posibilitatea de a vedea campul 
de lupta si din alta vedere - un 
bird eye view 3D. Numai asa 
am putut observa dusmanii la 
timp. Ii compatimim sincer pe 
tanchisti, la modul eel mai se- 
rios. Pan3 si sunetele bataliei, 
loviturile ce rezoneaza sec in 
blindaj si replicile echipajului 
Oa rusi, teribil de agitat si de 
nervos; nemtii sunt mai fleg- 
matici) ne-au facut sa traim in 
Panzer Commander misiuni 
de cosmar. 



La final, incantati de Pan- 
zer Commander, accentuam o 
idee. Jocul acesta este rezul- 
tatul unei documentari istorice 
militare si tehnice absolut mo- 
numentale. Realismul bata- 
liilor este cu siguranta rezulta- 
tul acestui voluminos si com- 
petent recurs la adevarul istoric. 
De trei ori „Ura!" pentru SSI, 
mai ales ca au pus in pachetul 
Panzer Commander un manual 
excelent, plin de chestiuni inte- 
resante de istorie militara, iar 
pe CD se afla si un fisier PDF 
continand o prezentare am8- 
nunjita a fiecarei divizii ce apare 
in joe. Nu ne ramane decat: 
„Domnilor, domnilor, jucati 
Panzer Commander, c3 merita!". 
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Vrajitorie §i pac-pac, 
platforme si un drac 
Impielitat. 



Mortii cu mortii, si viii 
cu viii. In mod nor- 
mal. Ei, in Shadow- 
man, cineva (cine dracu?, dra- 
cu'!) vrea taman pe dos. Sub- 
titlul acestui joe ar fi putut suna 
mai bine asa ..Mortii cu vii si 

vii cu mortii" si toti in sta- 

panirea mea", ar adauga 
Necuratul. Care roade de milenii 
la radacina sistemelor de si- 
guranta ale Lumii, doar-doar. 

Numai ca lucrurile tre- 
buie usurel lamurite. Vedeti, 
lumea din Shadowman este 
alcatuita din doua compar- 
timenle. Cel al celor ce traiesc 
si eel al celor ce muncesc 
suflete. Adica, o Liveside, unde 
se afla eel ce citeste acum 
aceste randuri, si o Deadside, 
unde o sa ajungem cu totii, 
iubite cetitor. Mai devreme, 
sau, de preferat, mai tarziu. 
Aoleu, cat mai tirziu, c3 in 
Lumea Mortilor este absolut 
naspa. Extrem de naspa. Asa 
ni se arata in Shadowman, 
unde pe morti ii chinuie in 
permanenta ceva nasol de 
nasol. Ceva de genul intrebarii 
daca nu au uitat cumva gazu' 
deschis la Plecare. Sau becu' 
aprins. Sau au murit cu tele- 
fonu' in mana, in cealalta 
mana, dedulcindu-se la un 89... 
Si i-au gasit dupa trei zile 
penetrati de pui de musca, in 
Ump ce in receptor se auzeau 
oftaturile celei din schimbu' 
doi. S3 trSiasca mostenitorii! 

Ei, bine, ciocanitoarea 
jocului, sanitarul priceput care 
curata viennii de sub fruntea 
inalta a celor dusi si le mentine 
bolgia parfumata si impecabil 
de curata este un oarecare 
Shadowman. Prin procedee 



meschine, in fiecare generatie 
este gasit un cetatean onest 
care pica de prost si o ia de 
bun5 cand este rugat sa faca 
de Shadowman si sa aiba grija 
sa nu dea dracu' sa vina dracu' 
prin lumea celor vii, via lumea 
celor morti. Ca s-a mai intam- 
plat o data, iar fortele Binelui 
au invins, dar lucrurile nu sunt 
foarte clare, pe cine au invins? 
Ca Necuratul a reusit pana la 
urma sa puna in Deadside de 
un edificiu al Crimei si Nebu- 
niei, un Azil in care sufletele 
celor r3i se pregatesc sa inva- 
deze pe cei vii si sa-i nasuleasca 
odata pentru totdeauna. in 
acest scop, sunt utilizate oare- 
cum stiintific (cu planuri si 




scheme tehnice): porcarii voo- 
doo, mizerii voodoo, mucega- 
iuri voodoo, bube voodoo si 
niste chestii ural mirositoare, 
voodoo. Nu e foarte clar, de fapt 
in Shadowman nimic nu e foarte 
clar, dar se pare ca deja au fost 
trimisi in lume cinci agenli ai 
Raului, suflete reincarnate ale 
unorcriminali odiosi. Care ucid 
duios in serie, apoi eviscereaza 
si la final versifica - arta cu ten- 
dinta ce aduce lauda Nasuliei 
si manifestarii sale integrale, 
prorocita ca Armaggedon. 

Pe post de Shadowman, o 
Lara Croft neagra, cu sexul 
complet schimbat, va trebui s3 
ii ucizi pe cei rai si sa le iei 
sufletele. La naiba, trebuie sa 
iei toate sufletele pe care le 
apuci in joe, ca sa-ti creasca 
puterile. Alergare deci, dupa 
suflete, dupa arme, dupa tot 
felul de artefacte voodoo. Aler- 
gare si sarituri, si impuscaturi 
si la un moment dat o mare 
plictiseala. Si nici un fel de 




harta, si atat de putine puncte 
de reper intr-un loc in care 
totul are aceeasi culoare, toate 
culoarele sunt la fel, toate 
fapturile sunt la fel, toate 
miscarile sunt la fel ... Aici, 
dragi parinti, trimiteti pe cei 
mici la culcare ca vreau s3 spun 
o prostie despre o prostie. Ci- 
neva din redactie spunea o 
chestie despre System Shock 2. 
Eu o preiau si o adaptez aici - 
domnule, nicaieri in vreun joe, 
culoarele nu mi-au dat senza- 
tia de explorare a unui organ 
reproducatoropus, ca in Sltadow- 
man. Si cum, iertati vorba 
proasta, intr-un astfel de loc nu 
exista mari variatii, am facut 
luxatie la simtul de orientare. 
Uneori ajungi s3 cauti de bez- 
metic ceva, ore sau poate zile 
in sir. Iar inamicii se regene- 
reaza la revenirea intr-un ni- 
vel. Frustrare, exasperare ... 
Apropo, ca mi-am adus aminte, 
intr-o celula din Azil am gasit 
un scaun obstetric insangerat 
Ce-i frumos in Shadowman 
este artisticaria voodoo. Sunt 
niste carti, ca de Tarot, ce pro- 
fetesc in imagini Raul si lupta 
acestuia cu Shadowman. Arta 
naiva instrumentata din ca- 
rioci - iti da fiori red. Armele 
si artefactele folosite in 
Deadside sunt la rAndul lor 
stranii, cu denumiri frantu- 
zesti: marteau, violateur, flam- 
beau, calabash, asson, baton, 



La Lame, La Lune, Le Soleil. 
etc. Folosirea frantuzismelor 
acentueaza senzatia pe care 
mi-a dat-o jocul, rezumabila 
astfel : Louisiana, voodoo. New 
Orleans, voodoo, .Angel Heart", 
VOODOO, VoODoO, vOOdoO, 
voODoO, si asa mai departe ... 

Doua mai sunt lucrurile 
pentru care Shadowman, asa 
cum este el, trebuie jucat. Pri- 
mul ar fi coloana sonora. Al 
doilea, engine-ul grafic care 
este folosit in constructia 
anumilor spatii virtuale. Mer- 
geti in fata Azilului si priviti in 
sus, la coroana de nori ce se 
roteste deasupra sa. 

Sau mai bine mergeti 
frumos acasa si puneti de-un 
Solitaire. Cat e el de frantuzit, 
e mai putin obstetric, maniacal, 
psihopomp, depresiv, obsesiv, 
lutiferic, in ochi viermusi si 
cuie-n-|Kipusi, voodoo, vooodooo 
si iar voooodoooo ... bai Claude, 
vino repede-ncoace si ia voodoo 
3sta de pe mine ca nu mai scap 
de el, fir-ar moasa-sa pe gheata 
... si fleici in sange pe pereti ... 

Se** P*ta*i 
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Printul se intoarce, de aceasta data cu o noua „mecla" 3D. 
Vei trece cu si prin „foc si sabie" pentru a o salva pe 
aleasa inimii tale! 



Jordan Mechner, pe cand 
era el baiet tanar, a facut 
?i el un joe pe numele lui 
Karateka!!! Aista se fScea ca 
..ieruoul" tau iera un japonez 
raic si al drecului de tot, care 
pocnea in stanga si-n dreapta, 
sus, jos si-n celelalte 4 (patru) 
directii ale rozei vantului, cu 
ce-apuca el: picior (organic sau 
de scaun), mana (mana calul 
bade c3 sta-n drum, nu vezi!), 
si alte parti ale corpului lui (25 
de ani, 50 kg, 177 cm, dimen- 
siuni „intermediare": 90/60/ 
90). Dar, partea buna ecSa 
avut un succes extraordinar la 
public, si, pe cand statea el pe 
colac (acolo unde pana si 
regele sta singur), s-a gandit 
el mult, bine, sanatos si vartos 
si ce i-a trecut lui prin cap. As 
fi tentat sa spun c3: „un glonte 
calibrul 7,62 si cativa pi - lite- 
ra aia greceasca", dar, de fapt, 
1-a transformat pe Karateka 
intr-un frumos Print al Persiei, 
ce-o cauta pe iubita lui, rapita 
de un „smenar" de vrajitor, un 



fel de „mean machine" (ma- 
sina rea, urata si proasta pe 
deasupra, si dedesubt). Si, na 
ca s-a nascut Prince of Persia, 
unul dintre cele mai cunoscute 
jocuri de ac^iune/aventura. 
Prince fund un fel de strabunic 
Oa puterea n) al Larei Croft si 
lumea ei de „Motociclistul 
Mormantului" (Tomb Raider 
mai pe englisheasca!). 

Traim din amintiri 

ParcS si acum imi aduc 
aminte despre cat de greu mi-a 
fost sa termin ultimele nivele 
din Prince, ca sa nu mai vor- 
besc de Prince 2. Prince a 
„rapit", la vremea lui, foarte 
multe calificative la „super- 
laxativ" din partea criticilor in 
domeniu (iar mie, o droaie de 
ore in fata unui 386, scula tare 
de tot pe vreme aceea!). A fost 
o revolutionare a modului de 
a privi si juca genul actiune/ 
aventura. 
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Astazi, si de aceasta data, 
Mechner ne ofera o poveste 
asemanatoare cu celelalte 
doua. In Persia secolului 12, o 
lume fantastica cu sahi, se- 
herezade, animalutze ciudate 
rau de tot si multi vrajitori, un 
loc al constructiilor fantastice 
(Casa Poporului, Palatul Scan- 
teii etc.) si al puterilor supra- 
naturale, isi gaseste locul si 
mostenitorul tronului Persiei, 
care este nevoit sa o salveze si 
de aceasta data pe aleasa inimii 
lui. Prince are o culoare cam 
dubioasa din punctul de ve- 
dere al concentratiei de alb, 
deh, era un pic batut de soare! 
Si nu-i era de ajuns ca e cam 
„patat de soartS" (si batut in 
cap de multe ori) si are ditamai 
sabia, i-au mai dat si un arc, 
s3geti de toate felurile, care 
mai de care mai speciale si mai 
letale! Apai ... descurca-te, mai 
printule! 

..St ai sa vezi" versus 
..Iar te joci, iar cast i»i ! " 

Poate c3 erati obisnuiti, ca 
in primele doua parti, sa gasiti 
sabia pe undeva, uitata de 
vreun „dobi" (dobitoc) de 
inamic. Neh, Prince, de data 
asta, este cu adevarat diabolic! 
Dupa ce fuge din inchisoare, 
ajunge in „cartierul garzilor" 
(guards quarters - hehehe!) 
si impinge de sus un „animal" 
de cutie, din lemn masiv (cred 
eu), in capul unui inamic, cap 
care, din intamplare, se afla 
atasat la un corp ce tinea in 
mana o sabie! Si uite-asa sta 
treaba cu Printul nostr', care 
d'aci incolo da cu sabioiu in 
toate direcjiile, doar de-ar 
salva-o pe printesa, dar stai 
dom'le ca asta nu e tot! 

Dup3 ce ca sari de inne- 
bunesti pe tot felul de franghii, 
te arunci planand „greatios" 
peste hauri negre in care te 
asteapta niste tepi ascutiji (ca 




si acum, cand ecourile acestui 
articol s-au stins in redactie, 
eu tot ma mai vait de spate, de 
la cazaturi!), inoti impotriva 
curentilor de apa (c3 doar nu 
voltaici, o fi fost Persia antica, 
dar curent nu aveau, dom'le!), 
mergi prin ..ditamai haida- 
macu" de biblioteca, mai urci 
si pe un dirijabil! Eh, pe di- 
rijabil treaba se cam ..impute", 
cu toate ca esti destul de 
departe de sfarsitul jocului! 
Aici pe acest dirijabil magnific 
(un mic oras in toata ne- 
regula!), iti croiesti drumul tot 
de jos in sus, ca si la castel. 
Purcezi matalica de la nivelul 
inferior spre eel superior, pana 
la cabina de ConTRoL (acolo 
unde se tasteaza CTRL+ALT+ 
DEL) unde te vei duela cu 
Rugnor, fiul eel hidos al lui 
Hassan! Eu n-am reusit sa tree 
de nivelul in care trebuie sa-1 
bati pe ultimul frate Al-Quadim 
(cred ca nu mai era mult pana 
la batalia cu Rugnor), pentru 
ca acolo m-am blocat ireme- 
diabil, jocul „cr5pand" dupa 
secventa cinematics in care 
este ..picturizata foarte picto- 
resc" caderea lui Al-Q fara sa 
fie legat. Un fel de bungie- 
jumping dar fara coarda 
elastica. Rezultatul este lesne 
de inchipuit: piftie a la Al- 
Quadim! 

AI-ul inamicilor este un 
picut cam penibil. Un exemplu 
foarte bun este acela in care 
inamicul te zareste, scoate 
sabia, vine spre tine si la un 
moment dat se opreste! Asta 
la nivelele inferioare, dar la 
cele superioare vine pe tine si 
incepe sa dea in tine cu lama 
aia (bine ca nu da cu Lama 
din Peru, sau, mai stii, cu 
Dalai-Lama!) de parca 1-a 




apucat strechea, uita sa pareze 
loviturile tale, iar daca ai apu- 
cat sa dai tu primul, chiar nu 
are nici o sansa! S3 mai zici 
ceva, natiune romana! alta 
chestie „funny" de tot este cS 
abia imi luasem si eu sabia si 
asteptam sa ma duelez cu 
primul inamic, inamic ce trece 
chiar pe la picioarele mele cum 
se vede in imaginea alaturata! 
Cel mai mefistofelic (adica 
lucrul Dracului!), in Prince 3D, 
sunt capcanele, fiind de mai 
multe feluri: sabii ce ies din zid 
si te taie (cam pe la mijloc), 
ghilotine ce pica peste gruma- 
jorul tau, asa din senin, din 
iarba verde, dar una care mi-a 
placut extrem de mult este o 
capcana de tip „combin5 de 
grau", adica niste rotite sim- 
patice r3u de tot, ce incep sa 
se invarta de indata ce te apro- 
pii de ele, si sa te fereasca D-zeu 
sa calci in ele, sau sa inoti dupa 
caz, ca te-mpraslie pe toti peretii! 
Si pentru c3-mi sta bine 
sa Qu si un pic cam carcotas 
(cam mare densitatea de li- 
tera C - dar Vitmaina C face 
bine la organism!), hai sa 
pomenesc si despre BUG-uri 



(un fel de „gandaci de soft", 
de care ii este rusine oricami 
producator serios de jocuri), 
care se „omoara" (repara) cu 
asa zisele „patch"-uri sau „fix"- 
uri, un fel de „bandaj la picior 
de lemn"! 






doua „placi de presiune", sa 
fugi la usile care s-au deschis, 
sari lung, te ag3ti de franghie, 
si-ti dai drumul in partea 
cealalta. Am executat eu tot ce 
trebuia, poate am fost eu un 
pic lenes, dar, ce-i drept, usa a 
doua s-a inchis, la fel si prima, 
iar eu m-am trezit agatat, ba- 
lansand deasupra unui h3u 
negru. Mi-am dat dmmul spre 
usa a doua din balans si ma 
asteptam sa ma lovesc de 
perele si sa cad! ..Wrong" 
spuse iepurasul, am zburat 
prin zabrelele usii si m-am 
trezit ..teleportat" dincolo de 
usa (mai ceva ca-n Star Trek 
cu aide Picard si-al lui „Ener- 
gize!"). 

Pe nivelele din Dirijabil 
am gasit mai multe bug-uri. 
Poate ca, fiind unul din nivelele 
aproape de sfarsit, s-au grabit 
baietii (oops, adica produ- 




Se facea c8 stateam eu asa 
agatat de o margine care „nu 
se exista, dom'le". 

Un BUG extrem de fru- 
mos 1-am inliilnit in primele 
nivele (in castelul lui Hassan), 
si „suna" cam asa: trebuie sa 
apesi intr-un timp foarte scurt 



catorii) sa-1 termine si nu au 
dat prea mare importanta la 
detalii! Cand s3 ma bat cu 
primul din fratii AI-Quadim 
Oas' ca vezi tu ce ..mean kill- 
ing machine" sunt bSietii!), 
eram cam nehotarat cu ce sa 
ma bat cu el: cu arcul sau cu 



sabia. Scot arcul dupa care ii 
dau sa scoata sabia, si ... 
surpriza, ma trezesc in mana 
cu o „arco-sabie", adica in 
mana stanga printul meu (si 
al vostru!) avea sabia iar in 
dreapta o sageata! Ce-i drept, 
dupa ce am tras o data cu ,.arco- 
sabia" s-a cam blocat un pic 
sistemul, adica un pic mai mult 
si a trebuit sa efectuez un Re- 
set de toata frumusetea! Am 
mai incercat sa repet figura, 
dar nu mi-a mai iesit, dar bine 
ca am reusit sa fac o captura! 
Bug sau nu, e un lucru de 
mentionat! 

Intr-un nivel (eel de care 
am pomenit ca n-am reusit sa 
tree - eel cu piftia Al-Q) erau 
niste blocuri de piatra, care, 
cu ajutorul unor mecanisme 
ingenioase, executau o mis- 
care de „du-te-vi-no" (la piata 
si acasa), m-am infipt cam tare 
intr-un bloc de piatra si m-am 
trezit ca sunt pan3 la gat in el, 
vezi captura (de razboi). Iar 
ultimul, si eel mai „nasol" bug. 
ce-mi va ramane pentru mult 
timp in coaste, este eel cu sec- 
venta cinematica. 

Pe gatate! 

Toate relele ca toate re- 
lele, dar hai sa mai scriu si 
lucruri bune. Prince of Persia 
3D este un 3D action/adven- 
ture de o foarte buna ca-litate. 
La momentul cand Prince este 
foarte aproape de un zid, si este 
cu spatele la el, atunci, cu 
ajutorul „3D roving camera" 
vederea se schimba, astfel ca 
nu incearca s8-si pastreze 
acelasi unghi de ve-dere, si 
anume din pozitia spa-te-sus, 
si sa aiba ca rezultat ne-gativ 
intersectia camerei cu tex- 
turile si suprafetele fix definite. 
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MUZICA, este la super- 
lativ, caracteristici orientale 
exlrem de bine definite, doar 
este vorba de Persia secolului 
XII (icsii=12?). Armele sunt 
variate: sabie, sabie dubla 
(ataci si te poti apara in acelasi 
timp), toiag si arc, cu o 
multime de sageti (foe, fulger, 
moarte instantanee etc.). Po- 
tiunile sunt o multime si n-am 
reusit sa le identific pe toate, 
dar cele mai importante sunt: 
verde - mareste permanent 
numarul de vieti, albastru - 
completeaza vietile pierdute 
pana aproape de maxim si 
galben - te face, pentni o pe- 
rioada scurta de timp (sau 
scurta de piele) , sa arati ca un 



gardian inamic (am incercat 
sa gSsesc una sa arat ca un 
gardian public, dar n-au pus 
producatorii in joe, probabil ei 
n-au d'astia p'acolo!). 

Nivelele sunt alta poveste, 
despre acelasi lucru. „Dom'le, 
da' designerii de nivele de la 
POP3D sunt cu adevarat 
bolnavi!*', m-am trezit ca-mi 
iese pasaroiu' din gura intr-o 
zi! Eu gandesc astfel aceasta 
problema: producatorii si-au 
dat seama ca rejucabilitatea 
lui POP3D este foarte mica (cu 
asa nivele kilometrice nici nu 
ma mir!) , asa ca, ce si-au zis ei, 
sS facS niste nivele de pomin3! 

Baiatu' e si comic uneori. 
Daca il lasi sa stea mai mult isi 



incruciseaza mainile, sau se 
uita in spate spre tine, parca 
spunandu-ti: „Mai stam, sau nu 
mai mergem?". Totusi pe locul 
intai la capitolul ..comicarii" 
avem urmatoarea „miscare din 
buric": daca-1 lasi in pace, la 
un moment dat va incepe sa 
se scuture de praf pe umeri si 
pe maneci (e cam mult praf pe 
unde umbla el, deh!), cool, nu? 



Si, ca sa nu fiu rau, dar 
nici bun, in incheiere afirm cu 
foarte multa tarie de caracter 
(si cu o voce plina de incantare) : 
..Merita jucat, eel putin pana 
unde am ajuns eu!" (pai ce, 
numai eu sa ma fi chinuit ca 
hotii de cai?). 

Howgh!!! Am zis!!! 
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Concurenta se face simtita in toate domeniile, chiar si acolo 
unde piata era dominata de un colos precum EA Sports. 
A 




Intr-adevar asa este, si am 
spus-o de multe ori. La ca- 
pitolul simulatoare sporti- 
ve, fie ele de fotbal, baschet sau 
hochei, EA Spoils face legea 
si dicteaza linia de dezvoltare. 
Dup5 ce a apSrut pe piata deja 
cu Inside Dirve 2000, in incer- 
carea de a le smulge laurii de 
invingatori la capitolul bas- 
chet, Microsoft a lansat de 
curand International Football 
2000, un potential concurent 
pentru FIFA 2000. Dar, cum 
vom mai avea cam o luna 
buna pana ne vom delecta cu 
acesta din urma. International 
Football 2000 are sansa s3 ia 
locul FIFA 99 pe hard-urile 
noastre. Sau poate nu? 

Pasa... $ut... gol 

JncS de mic copil am fost 
un mare fan al sportului in ge- 
neral (am si avut cateva tenta- 
tive de a intra in lumea buna a 
profesionistilor, dar... heh... nu 
toti se nasc sa fie un Hagi sau 
un Pele). Si, daca n-am putut 
deveni o stea pe gazon, am re- 
curs la eel mai comod mijloc 
de a cuceri finala campiona- 
tului mondial. Am apelat la eel 




mai bun amic al meu, un Pen- 
tium II. Dupa ce, impreuna cu 
ceilalti colegi de redactie, ne-am 
tocit tastaturile cu FIFA 99, a 
sosit momentul ca Interna- 
tional Football 2000 sa intre la 
rampS. Iar aparitia sa a 13sat o 
impresie mai mult decat pla- 
cuta, desi... Dar, o sa vedeti 
mai incolo. 

La randul s3u Microsoft 
e un gigant (si nu numai in 
industria jocurilor), astfel 
incat nu trebuie sa ne mire 
faptul ca au avut tupeul sa 
ameninte pozitia de lider a lui 
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EA Sports. International Foot- 
ball 2000 arata foarte bine 
aproape la toate capitolele: 
grafica, sunet, design, Al... 
dar, din pacate, are cateva 
scapari la capitolul gameplay. 
Pentru cei care au avut destule 
resurse pentru a achizitiona 
un accelerator 3D, Interna- 
tional Football 2000 le va oferi 
un adevarat spectacol de lu- 
mina si culoare, umbre dina- 
mice, reflexii, etc. Sunetul par- 
ticipa si el cu mult succes la 
crearea atmosferei de stadion, 
cu o multitudine de scandari, 
cantece si ovatii. Si, din nou, 
nu pot sa nu remarc modul in 
care este tratat comentariul 
meciurilor, Ron Atkinson si 
Jonathan Pearce, mari perso- 
nalitati ale primei ligi engleze 
(Premier League) , fiind abso- 
lut fenomenal. Singura buba 
pe care am g3sit-o la acest 



nivel, eel al sunetului, ar fi 
faptul ca atunci cand inscrii in 
deplasare spectalorii sunt in 
delir. Hmm... feeling-ill n-ar fi 
fost altul daca ati fi inecat in 
tacere un stadion intreg, prin- 
tr-un gol inserts echipei gazde? 
Voi ce ziceti? Sau un stadion 
intreg care incepe s3 fluiere 
atunci cand executi un penalty? 
Dar hai sa trecem peste acest 
lucru si sa ajungem la eel mai 
important capitol al oricarui 
joe: GAMEPLAY-ul. 

And the winner is... 

Ce ne place noua eel mai 
mult la jocul de fotbal? De ce 
este el eel mai vizionat sport al 
acestui secol? Sunt mii de ras- 
punsuri care pot fi date acestor 
intrebari dar, in primul rand, 
datorita spectacolului oferit. 
Viteza, ambitie, daruire, show, 
delir, amaraciune... lata ce 
vedem noi pe stadioane. Sa 
transpui toate acestea intr-un 
joe de computer este foarte 
greu, iar Microsoft a fost foarte 
aproape de a reusi acest lucru. 
Observand evolutia impusa de 
seria FIFA, multi ar fi fost 
tentati sa spuna: Mai mult de 
atat nu se poate! Dar Microsoft 
ii contrazice. In primul si in 
primul rand s-a mark foarte 
mult viteza de joe, prin folosirea 
mai adecvata a jocului dintr-o 
singura atingere. Si in FIFA 99 
exista pasele din prima, dar se 
intampla foarte rar, si de obicei 
doar la centrari, ca jucatorul 
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sa si traga, fara a mai prelua. 
Iar acest lucru il vei sesiza eel 
mai bine atunci cand vei incerca 
sa scapi dintr-o situatie dispe- 
rata printr-o degajare in extre- 
mis. In FIFA 99 fundasul preia 
mingea, se intoarce, si-o aran- 
jeaza si abia dupa aceea in- 
cearcS sa o expedieze, timp in 
care poate fi deposedat de zece 
ori. In International Football 
2000, in momentul in care apa- 
ratorul este in preajma mingii, 
va degaja fara intarziere. Un 
all lucru suparator prezent in 
FIFA, si de care am scapat aici, 
este imbecilitatea portarilor 
care 80% din goluri le primeau 
respingandu-si mingea in pro- 
pria poarta. Paradele portarilor 
in International Football 2000 
sunt spectaculoase si destul de 
eficace, din pacate insa au un- 
ghiuri moarte, mingiile venite 
din acele zone oprindu-se me 
reu in plasa. Un lucru care mi- 
a plScut enorm la portarii 
Microsoft-ului este faptul ca 
pot rezolva situatii de „singur 
cu portarul". Dar, hai sa tre- 
cem si la ceilalti zece membrii 
ai echipei. Primul lucru pe care 
il veti remarca vor fi numele 



pe care le poarta. „Unspre- 
zecele" roman de exemplu suna 
cam asa: Crisan, Cristian, Pau- 
nescu... (Licenta!!!). Bine to- 
tusi ca macar au nume roma- 
nesti. Viteza de joe este destul 
de mare, mai ales datorila mai 
sus mentionatei miscari dintr-o 




bucata. Am scSpat si de dure- 
rile de degete, sprintul nu mai 
necesila o butonare disperata 
a tastei respective, ci, pur si 
simplu, trebuie sa o tii apasata. 
Din pacate, lipseste cu des3- 
varsire driblingul, ceea ce reduce 
enorm de mult jucabilitatea 
multiplayer-ului. Exista o tasta 
de ..control ball" care, in com- 
binatie cu altele, poate Simula 
un sut sau o pasa, dar numai 
atat. Am mai dat de un „low 
kick" si un „high kick". Cel cu 
low este tasta de sut (toate 





suturile, afar3 de cele venite 
in urma unor centrSri, vor fi 
efectuate la firul ierbii) , pe cand 
cea cu high, singura utilitate 
pe care i-am gasit-o a fost aceea 
de centrare (lucru realizabil si 
cu cealalta tastS de kick, daca 
esti intr-un unghi adecvat). In 
cSrticica scrie c3 high kick 
lobeaza balonul, am incercat 
si, peste un jucator functio- 
neaza, peste portar nu. Ca tot 
am amintit de centrari, acesta 
este momentul in care jucatorii 
isi vor etala arsenalul de lovi- 
turi in voleu si foarfeci specta- 
culoase, dar (spre deosebire 
de FIFA 99) vom vedea foarte 
multe lovituri cu capul, unele 
dintre ele senzationale. 

Acestea Bind spuse, cred 
ca v-ati facut deja o idee despre 



International Football 2000. 
Rezumand, este un joe destul 
de reusit, dar care are cateva 
scapari importante la capitolul 
gameplay care s-ar putea sS-1 
coste scump, mai ales atunci 
cand o sa apara FIFA 2000. 
Dar, pana atunci, puteti s5-l 
incercati cu incredere. 
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A sosit timpul sa faceti cunostinta cu eel mai puternic 
clan al tuturor timpurilor - The Clan of Wild Snakes. 
Can you face it?!? Maybe... may be not!!! 



IatS cS, dupa aparitia unui 
RPG care a cunoscut un 
mare succes (vorbesc 
bineinteles de Diablo), o firma 
de jocuri, oarecum necunos- 
cuta pana acum, din meleagu- 
rile scandinave (adica din 
Suedia), s-a gandit sa scoata 
pe piata un titlu care si ne 
farmece sufletele noastre 
sensibile de gameri. Rezultatul 
acestor „framantan intelec- 
tuale" a celor de la Computer- 
House AB, il reprezinta un 
RPG numit simplu Clans. 



Ideea acestora este una 
deosebil de originate insa, pu- 
nerea in practica a acesteia, 
lasa de dorit. Dar, mai bine sa 
va explic despre... cartie... ops, 
despre Clans. 

Intriga este structurata pe 
niste premise pe care le-am 
putut intalni si la alte jocuri de 
acest gen. Astfel ca... Actiunea 
este plasata intr-un tinut in- 
departat, in vremea in care se 
potcoveau purecii cu potcoave 
de aur iar melcii il luau la 
intrecere pe Carl Lewis. In 



acest tinut convietuiau de o 
buna bucata de limp, in pace 
si prietenie, patru clanuri. 
Pana aici, toate bune si fru- 
moase, dar... Se pare ca linistea 
acestor clanuri a fosl tulburata 
de un demon rauvoitor. Astfel 
ca, aceasta oaza a pacii si pros- 
peritatii, s-a transformat, intr-o 
noapte, intr-unul plin de boli, 
molime si razboaie. Bineinteles 
c5 misiunea voastra este aceea 
de a rupe blestemul care s-a 
abatut asupra acestor paman- 
luri, si de a readuce pacea care 




a existat odata... ca niciodata. 
Pentru a reusi acest lucru va 
trebui sa urcati in Misty Moun- 
tains unde se afla un vechi 
castel, si sa gasiti anumite 
obiecte, mai mult sau mai putin 
terestre, care va vor ajuta sa 
alungati norul negru ce s-a 
abatut asupra celor patru di- 
nastii. Dar, inainte de a ajunge 
la acele obiecte, veti avea de 
infruntat demonul de care va 
vorbeam mai inainte, care 
salasluieste in acel castel le- 
gendar. 

Fiecare din cele patru cla- 
nuri a trimis cate un razboinic 
neinfricat care sa incerce sa 
invinga bestia, insa nici unul 
dintre acestia nu s-au mai 




intors vreodata acasa. Acum, 
in ultimele ceasuri, clanurile 
si-au unit puterile si au trimis 
ultimul lor erou, care ar putea 
sa ii salveze, ultima lor sansa 
de izbanda in fata raului. Ei, 
ce spuneti? Credeti ca puteti 
face fata? 

Cu Dumnezeu inainte... 

Cele patru rase prezente 
in acest joe sunt: Barba- 
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rians. Warriors, Elves si 
Dwarves. Bineinteles, voi veti 
avea posibilitatea de a va alege 
eroul salvator din oricare rasa 
din cele de mai sus. Oricum, 
sa stiti ca exista cateva dife- 
rente (ma refer la puncte slabe 
si puncte tari) intre cele palru 
clanuri. Astfel ca, pentru fie- 
care, va trebui sa adoptati o 
tacticS de a actions care sa se 
potriveasca cu calitatile erou- 
lui pe care vi 1-ati ales. 

Cei din clanul Barbarian 
1-au desemnat pe Stoneskin 
pentru a lupta impotriva de- 
monului. Acesta este recunos- 
cut pentru puterea sa deose- 
bita, dar si pentru indema- 
narea cu care manuieste 
sabia. La capitolul magie, sta 
mai prost. Eroul celor din cla- 
nul Warriors se numeste Ala- 
ric. Acesta face parte dintr-o 
familie de nobili, si a fost ales 
in urma unui concurs de lupta 
pe viata si pe moarte, pe care 
acesta 1-a castigat datorita 
abilitatii cu care este inzestrat 
si a unor puteri magice. 
Leayandor este eel care vine 
din partea clanului Elves, eel 
care are privilegiul de a il 
invinge pe demon. Principalul 
atu al lui Leayandor il con- 
stituie puterile magice pe care 
acesta le-a dobandit in urma 
anilor de antrenament. De 
asemenea, acesta mai sue si 
cateva ..scheme de karate" 
care il vor ajuta cat de cat in 
lupta sa contra demonului. 



Ullimul erou face parte din 
clanul Dwarves si se numeste 
Thorfinn. Acesta stapaneste o 
prezenta de spirit iesita din 
comun si un psihic de luptator 
adevarat. In ceea ce priveste 
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puterile magice este insa 
destul de slabut. 

Asadar, dupa cum va pu- 
teti da seama din descrierile 
pe care vi le-am facul mai sus, 
unii dintre eroi se vor lupta cu 
muschii si cu armele, iar altii 
vor incerca s3 invinga demo- 
nul prin intermediul puterilor 
magice. Cat despre magie, va 
pot spune ca fiecare vraja are 
cinci nivele de intensilate. 
Modul de folosire a acestora 
este deosebit de simplu. Sa va 
explic. in drumul vostru catre 
castelul in care locuieste, „in 
chirie", demonul, veti gasi un 
fel de pergamente, cu ajutorul 
carora veti putea invoca vra- 
jile. Daca veti combina doua 
pergamente, va rezulta o vraja 
deosebit de puternica si efi- 
cienta. Eu, personal, nu am 
utilizat prea multe vraji, insa 
voi incerca sa va enumar 




cateva nume. Deci, ar D: Light- 
ning Bolt , Fireball, Confusion 
(daca veti avea ocazia sa uti- 
lizati aceasta vraja, veti putea 
vedea ca dusmanii vostri sunt 
..inghetati" pentru cateva 
secunde, timp in care ii veti 
putea matrasi). Meteor Rain 
sau Explosion. 

The final countdown... 

Oh... lata ca am ajuns si la 
capitolul grafica, sunet, en- 
gine... etc. Chiar daca grafica 
este 3D, din pacate, nu veti 
avea parte de accelerator 
grafic, insa jocul este construit 
pe un engine care v8 ofera o 






grafica 3D pe 16-bit de cea mai 
buna calitate. Rezultatul aces- 
tei combinatii engine-grafica, 
pe care o utilizeaza cei de la 
ComputerHouse AB, este unul 
destul de bun si, as putea 
spune, multumitor. Spun asta 
deoarece am avut de multe ori 
impresia, in timp ce jucam 
Clans, ca, de fapt, este vorba 
despre un titlu a carui grafica 



3D dispunea de un astfel de 
accelerator. Deci, se poate spune 
ca, in ceea ce priveste grafica, 
s-a facut o treaba bunicica. 

Puteti juca atat in single- 
player cat si in multiplayer. 
Asta inseamna ca, daca v-ati 
saturat sa luptati de unul sin- 
gur impotriva demonului, va 
puteti alia cu ceilalti eroi (aid 
gameri), pentru a incerca sa il 
rapuneti. Pentru c3... „unde-s 
doi puterea creste". Daca veti 
opta pentru modalitatea de joe 
multiplayer, veti avea posibi- 
litatea de a alege patru moduli 
diferite de a juca. Acestea 
sunt: Cooperative - in care va 
veti uni fortele impotriva mon- 
slrului (sau, mai bine spus, im- 
potriva Al.-ului), Deathmatch 
si Gold Rush - in care obiecti- 
vul vostru va fi acela de a ter- 
mina nivelul cu o cantilate cat 
mai mare de aur asupra voastra. 

Deci, dragii Snake-ului, 
cam asta ar fi despre Clans. 
Sper sa va placa, chiar daca 
nu veti avea de-a face cu ceva 
iesit din comun sau, altfel spus, 
„iesit din tipare". Este totusi 
altceva. Allceva cu care merita 
sa va pierdeti doua-trei ore in 
fata calculatorului, s3 aruncati 
cateva vraji in stanga si in 
dreapta sau s3 incercati sa 
ucideti demonul. 

Va urez mult succes si... 
multa rabdare!!! 

IViU S,uuU 
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Acum vin europenele. Romania s-a calificat, a§a 
ca, nu mai stati pe ganduri, si treceti repede la 
antrenamente, pana nu se enerveaza nenea 
antrenoru'. 



Niste flScai care mu- 
reau de plictiseala, 
si cand omul nu are 
de lucru isi face, au luat o ba- 
sics de piele, au umplut-o cu 
carpe si s-au apucat sa dea ca 
bezmeticii cu picioarele in ea. 
De aid si pana la celebrul joe 
de fotbal din zilele noastre nu 
a mai fost mare dislanta. Astfel, 
a rezultat un sport care face 
din ce in ce mai multi fani si, 
cum tehnica evolueaza cu o 
viteza uimitoare, de la acest 
sport pana la jocurile pentru 
calculator care s3 simuleze 
fotbalul nu au mai fost decat 
cativa pasi. Cum unul dintre 
cele mai spectaculoase cam- 
pionate interne de fotbal din 
lume este eel din tara care a 
inventat fotbalul, iata ca cei de 
la Electronic Arts, cunoscuti 
pentru simulatoarele lor sporti- 
ve, ne ofera unul dintre cele 
mai noi titluri din domeniu. FA 
Premier League Stars ne in- 
troduce in lupta acerba din 
campionatul englez, oferindu-ne 



ocazia de a participa si la ca- 
teva competitii, precum Cupa 
Angliei. 

Comparatii 

De la creatorii celebrei 
serii FIFA vine un nou simu- 
lator de fotbal care, sper ca veti 




fi de acord cu mine dupS ce-I 
veti vedea, se situeaza cu mult 
sub FIFA99, atat din punctul 
de vedere al graficii cat si din 
perspectiva modului de joe. Cu 
toate acestea, nu trebuie sa nu 
tinem cont de eforturile depuse 
de catre producatori pentru 



realizarea acestui titlu. Chiar 
daca, privit in ansamblu, FA 
Premier League Stars este mai 
slab, pentru cei pasionati de 
astfel de simulatoare va in- 
semna o noua experienta. Veti 
intalni chiar si anumite ele- 
mente noi, care vor fi sau nu 
pe gustul vostru. Personal, nu 
ma pot abtine sa nu remarc 
reluarile care sunt mult mai 
bine realizate decat la FIFA99, 
precum si filmul de intro- 
ducere, care ne va deschide 
cu siguranta apetitul pentru 
fotbal si in acelasi timp ne va 
familiariza cu caracteristicile 
fotbalului britanic. Se mai re- 
marc3 si muzica de pe fundal, 
care este menita sa ne mentina 
conectati la tensiunea jocului 
si in momentele in care acesta 
este intrerupt. 

Modul de control din FA 
Premier League Stars va fi putin 
mai greoi dar, incet-incet, ne 
vom obisnui. Ceea ce mi-a 
piacut la aceasta productie a 
celor de la Electronic Arts, 




este posibilitatea de a inscrie 
un gol din afara careului, chiar 
si de la distante mai mari, din 
lovituri libere sau din actiune. 
De asemenea, multe dintre 
intrarile la jucatorii adversi vor 
fi sanctionate de catre arbitru, 
exact ca in realitate. Nu vor 
mai fi posibile faulturi groso- 
lane, care sunt trecute cu 
vederea in FIFA99. 

Si, daca tot am inceput 
aceasta comparatiecu FIFA99, 
sa amintim si cateva dintre 
lipsurile lui FA Premier League 
Stars. In primul rand, nu mai 
exista posibilitatea driblin- 
gului. Sau, daca exista, este 
extrem de greu de descoperit, 
pentru ca m-am straduit din 
rasputeri si nu am reusit sa 
realizez nici macar o schema 
banala. Apoi, nu pot fi schim- 
bate tastele, astfel ca v3 va fi 
destul de greu s3 va obisnuiti 
cu acestea. Nu va mai exista posi- 
bilitatea simularii de faulturi si 
nici de a faulta dur, in momen- 
tele in care nervii cedeaza. 
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Caracteristici 

Exista totusi si o parte 
buna a lucrurilor. Pe parcursul 
unei partide, de fiecare data 
cand un jucator se va afla la 
balon, sau va fi selectal, pe 
ecran va fi afisata conditia sa, 
in procente, astfel ca vom putea 
determina, destul de exact, 
momentul in care acestia nu 
mai sunt in stare sa continue 
jocul, si vom recurge la inlocuiri. 

Baieti prevazatori si se- 
riosi, cei de la Electronic Arts 
s-au gandit si la cei care, ne- 
familiarizati cu simulatoarele 
de fotbal sau obisnuiti cu alte 
titluri ale genului, vor intam- 
pina dificultati cu modul de 
control al jocului. FA Premier 
League Stars este prevazut cu 
sesiuni de antrenament, care 
ii vor scoate din impas pe cei 
aminiiii mai sus. 

Odata trecuti de faza an- 
trenamentelor, si de celelalte 
moduri de joe pe care produ- 




catorii ni le ofera, putem opta 
pentru suportul de multiplayer 
cu care jocul a fost prevazut. 
Doar stim cu totii ca, oricat de 
bun ar fi AI-ul, nu se compare 
cu inteligenta umana. Si, 
oricum, placerea de a-1 infrange 
pe eel mai bun prieten la un 
meci de fotbal este imensd. 

Despre aspectul grafic tre- 
buie sa va spun cS, desi s-a 
lucrat destul de mult si desi 
este vorba despre un 3D de 
calitate, pe ecran parca arata 
mai bine FIFA99. Ca o conso- 
lare poate, trebuie sa spun ca 
figurile jucatorilor sunt mai 




bine conturate, lucru observat 
mai ales in timpul zoom-urilor 
pe care le avem la dispozitie in 
reluari. 

Sunetele din FA Premier 
League Stars sunt insa mult mai 
bine realizate. Vom avea parte 
chiar si de un comentariu, 
care foloseste vocea unor co- 
mentatori profesionisti din 
Anglia, astfel ca atmosfera 
creata va fi favorabila unui 
meci de zile mari. Daca te tin 
boxele si vecinii sunt intele- 
gatori, poti crea un vacarm 
general, ca in zilele in care 
Romania are meci. 




Nu prea mai este mare 
lucru de spus. Jucati FA Pre- 
mier League Stars pentru ca 
merits incercate si alte jocuri, 
chiar daca nu se vor ridica la 
nivelul productiilor de top ale 
seriei. Pentru un fotbalist pro- 
fesionist, orice experienta este 
binevenita. 

Asta mai ales ca in fotbalul 
din zilele noastre nu se intam- 
pla numai lucruri placute. Ori 
FA Premier league Stars este 
tocmai o astfel de experienta, 
care chiar daca nu ne va place, 
trebuie traita. 
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Filmul cu acelasi nume, 
in care a jucat si sus- 
amintitul actor, a fost 
lansat in 1994 si a avut un 
succes enorm. Lupta, darzenia 
si soarta lui William Wallace, 
eroul filmului, a impresionat 
foarte multa lume. Asa cum se 
intampla de multe ori, se in- 
cearca scoaterea unui profit 
cat mai mare din orice se bu- 
cura de un oarecare succes. 
La fel s-a intamplat si cu acest 
film, o firma arhinecunoscuta, 
Red Lemon Studios, s-a 



hotarat sa reproduca lupta 
clanurilor scotiene intr-un joe 
care mult mai tarziu a primit 
numele de Braveheart. Din 
pScate jocul nu se ridica la 
calitatea filmului care 1-a inspi- 
rat. Ma rog, nici povestea nu 
mai e chiar cea din film, pro- 
ducatorii modificand-o un pic 
tocmai pentru a o putea inte- 
gra unui RTS. in principiu 
regele Scoliei a murit f3ra a 
lasa vreun mostenitor si fara a 
reusi sa „sudeze " clanurile asa 
cum si-a dorit. Nu numai ca 




Ia-1 frumos de mana pe Mel Gibson, 
si arata-i cum se conduce cu 
adevarat un clan scotian 



liderii clanurilor nu au ajuns 
la o intelegere dar o alta pri- 
mejdie s-a ivit la orizont. Regele 
englez, Edward the Longs- 
hank, a profitat imediat de 
aceste disensiuni pentru a 
ocupa el tronul vacant al 
Scotiei. William Wallace de- 
vine conducatorul unei mici 
armate decise sa elimine ame- 
nintarea engleza. Dar intai 
trebuie sa linisteasca apele in 
propria ograda, adica sa 
uneasca toate clanurile prin 
orice mijloace posibile. 

Highlands 

Braveheart este un RTS, 
insa in faza de management. 
Cand aloci resurse si dai tot 
felul de ordine, timpul se 
scurge atat de incet, incat iti 
lasa impresia ca este un turn- 
based. Dupa ce ai terminat ce 
aveai de facut pentru a iuti un 
pic activitatea, apesi Fl. Aici 
intervine un element destul de 
frustrant. Odata activat acest 
mod rapid, 1-am gasit destul de 
greu de oprit. Mie mi-a lasat 
impresia c8 acest lucru se 
realizeaza prin double-click in 
momentele in care iti apare 
cate un mesaj mai important. 
Oricum, nu bag mana in foe, 
cert este ca de multe ori m-am 
trezit clickuin' in disperare, 



sperand ca pot opri scurgerea 
ireversibila a timpului. In sine 
jocul pare destul de interesant, 
cu un management foarte 
complex, si cand zic foarte nu 
exagerez de loc. De altfel va si 
sfatuiesc sS cititi cu atentie 
manualul si sa parcurgeti si 
tutorialul. La primele tentative 
de a-1 juca este preferabil sa 
lasati AI-ul sa se ocupe de cea 
mai mare parte a micromana- 
gementului, lSsandu-va timp 
suficient pentru a deprinde 
activitatile mai importante. 
Apoi treptat puteti incepe sa 
mai luati din greutatile care 
apasa pe umerii Al-ului. Acest 
AI face o treaba bunicica desi 
mai are cateva scapari pe ici 
pe colo. De exemplu armurie- 
rul continua s3 produca niste 
bate pentru echipare soldati- 
lor, desi arme mult mai efi- 
ciente devenisera disponibile 
intre timp. Un alt „bug" depis- 
tat in cadrul micromanage- 
mentului este ca nu poti seta 
un numar exact de muncitori 
pentru fiecare breasla. Distri- 
butia fortei de munca are o in- 
terfata destul de ciudata in 
care nu poti decat aproxima 
numarul de muncitori pe care 
sa-i aloci. Normal, vremurile 
suntgrele, iar bogatiile acumu- 
late trebuie protejate, si aici 
intervine managementul arma- 
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tei, iarasi destul de complex. 
Pentru a forma o armata Irebuie 
sa recurtezi dintre taranii 
„care taie frunza la caini" si sa-i 
echipezi. Recrulii vor fi impar- 
titi in mai multe echipe (ce pot 
confine un maxim de 15 mem- 
brii) si asezati sub comanda 
unui lider. O armata fara lider 
poate lupta. dar nu la fel de efi- 
cient ca cele in care aceste mari 
figuri istorice sunt prezente. 
Odata organizata armata, poate 
fi intrebuintata in nenumarate 
moduri (atentie totusi ca sol- 
datii consuma foarte mult din 
cuferele de aur) . Pe langa alacuri, 
ei pot patrula, pazi orase sau 
pot fi trimisi in diverse garni- 
zoane pentru a pazi granitele. 

The end? 

In ceea ce priveste Brave- 
heart s-a trambitat foarte mult 
grafica si engin-ul, bineinteles, 
extraordinar de revolutionare. 
Daca in ceea ce priveste engi- 
ul nu prea am nimic de comen- 
tat, jocul se desfasoarS destul 
de fluid, fara a fi influentat 
foarte mult de numarul de uni- 
tati pe care trebuia sa le proce- 



L 



seze. E adevaYat totusi ca nu 
am ajuns sa implic in lupte, 
annate mult prea numeroase. 
In schimb grafica nu mi s-a 
parut deloc atat de super pe 
cat se I5udau producatorii. Iar 
in plus exista destule momente 
cand texturile si poligoanele nu 
se imbina in eel mai fericit 
mod. Pe de alia parte, coloana 
sonora si sunetele ambientale 
sunt reusite. Mai putin cuvin- 
tele scoase de catre trupe 
atunci cand le ordoni cate o 
actiune. Acestea rezumandu- 
se la un „aye sir" si inc3 vreo 
doua-trei, devenind la un mo- 
ment dat extrem de monotone. 
Ce pot s3 mai spun. 
Braveheart a fost promovat 
foarte agresiv de calre Eidos. 
este un joe destul de bun insa 
nu inlr-atat pe cat si-ar fi dorit 
producatorii. Complexitatea 
lui, dusa la extrem cateodata, 
va putea descuraja foarte multi 
jucatori. In schimb acerbii 
jucatori de strategii turn-ba- 
sed s-ar putea sa agreeze foarte 
mult acest lucru. in concluzie, 
un joe obisnuit cu multe ele- 
mente intersante. 




A Battle! 

Your army has reached its target 

The jnd Ayr Army led by William 

Wallace has reached Ballantrae and are 

awaiting orders. 




Go there 
Abort mission 



I 
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Legacy o| tUmi 
foul \eav& 

Cum este vorba despre sange, cum apar 
si vampirii, cand vine insa vorba despre 
suflete... situatia se com plica put in. 



Un mileniu s-a SCUTS de 
cand marele Kain si-a 
instalat capitala pe 
ruinele Pillars si a inceput lupta 
penlru cucerirea lumii. Penlru 
inceput, a recrutat sase suflete 
care sa-1 serveasca: Raziel, 
Duma, Ruman, Hema, Zephon 
si Rahab. Fiecare dintre aceste 
suflete avea datoria de a forma 
sase legiuni de vampiri penlru 
a da iama prin Nosgoth. Dis- 
trugerea marelui regat uman 
era inevitabila. Timp de o sutii 
de ani, umanitatea a fost su- 
pusa. Doar raid grupuri razlete 
de luptatori s-au retras, avand 
putine sperante de supravie- 
tuire dar care inca mai incer- 
cau sa scape regatul de bleste- 
mul vampirilor. Au fost to- 
lerati, sau mai bine zis ignorati, 
nereprezentand un pericol. 
Dupa supunerea oamenilor a 
inceput adevarata munca pen- 
tru neamul vampiresc: refa- 
cerea Nosgothului dupa placul 
lor. Sclavii au construit un al- 
tar, un monument demn de o 
noua era, demn de o renastere 
a Intuncricului. Au fost con- 
struite niste furnale imense 




•pentru a produce cat mai mult 
fum, in ideea de a acoperi ce- 
rul si a opri efectele uciga- 
toare ale soarelui. Cu toate 
acestea, intr-un final, s-a ajuns 
la o mare plictiseala, motiv 
pentru care Kain si cele 6 spi- 



rite au inceput sa iste lupte 
intre unele legiuni si grupurile 
de oameni ramase, doar pentru 
a se distra si a face pariuri in ceea 
ce priveste rezultatul luptei. 

In cele din urma, mai 
marii vampiri se retrag i»ntru 



a incerca sa evolueze si sa-si 
schimbe trupurile in acelasi 
mod in care au schimbat si 
pamantul. Kain este primul 
care sufera schimbari, urmal 
indeaproape de cei sase su- 
pusi. Intr-o buna zi insa, Raziel 
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i se infatiseaza schimbat, si 
anume avand aripi. Kain este 
furios si nu poate pricepe cum 
a indraznit Raziel sa se pre- 
schimbe inaintea sa, motiv 
pentru care il arunca inlr-un 
vortex de ape. Intr-un final Ra- 
ziel ajunge la capatul vortexu- 
lui. O voce antica ii vorbeste. 
Vocea apartine unuia 
numit the Elder, o fiinta care 
se hraneste cu sufletele mor- 
tilor din Nosgoth. Mania sa 
izvoraste din faptul ca para- 
disul lui Kain este populat de 
vampiri nemuritori care, la 
randul lor, se hranesc cu su- 
fletele mortilor. 

§1 :is;i inccpc... 

Raziel trebuie sa se aven- 
tureze catre suprafata, spre 
Nosgoth, trimitand toate sufle- 
tele catre taramul Elder-ului. 

In Legacy of Kain: Soul 
Reaver joci rolul lui Raziel. Si, 
daca in jocul precedent Blood 
Omen, Kain se hranea cu 
sangele viclimelor sale, in Soul 
Reaver Raziel obtine energia 
de care are nevoie din suflete, 
in caz contrar Raziel risca sa 
fie prins in lumea Spectrala. 
Da, este vorba de doua planuri 
in care se desfasoara actiunea: 
unul spectral, lumea spiritelor 



si unul material, lumea celor 
vii. Raziel poate trece din pla- 
nul spectral in eel material prin 
intermediul unor mici porta- 
luri care se gasesc pe ici pe 
colo, iar din lumea materiala 
in lumea spectrala trecerea se 
poate face oricand. La ince- 
putul jocului are loc un mic 
tutorial in care va veti obisnui 




cu tastele si cu modul in care 
se desfasoara actiunea. Veti 
invata cum sa devorati suflete, 
cum sa ucideti spiritele, mai 
apoi cum sa treceti dintr-un 
plan in altul si cum sa ucideti 
creaturile din lumea materiala. 
in planul spectral lucru- 
rile sunt putin mai simple. Aici 
nu exista probleme legate de 



apa, foe si tepuse de care se 
teme fiecare vampir. Aici aveti 
de-a face doar cu spirite pe care 
va trebui sa le secati de ener- 
gie, ca de murit nu mai pot 
muri - atentie insa, daca nu ii 
mancati repejor, ei se vor hrani 
cu spirite si va vor ataca din 
nou. In lumea materiala lu- 
crurile sunt mai complicate. 




Aici irebuie sa aveti grija sa 
nu cadeti in apa pentru ca veti 
fi Irimis in lumea spectrala, 
monstrii pe care ii gasiti in 
lumea materials pot fi omorati 
numai in anumit moduri: fie ii 
trageti in teapa asa cum face 
Buffy fie ii aruncati in apa sau 
intr-un loc unde patrund ra- 
zele soarelui. Monstrii pot fi 
distrusi... dar, din nou atenlie, 
cand moare un monstru tre- 
buie sa-i luati repede spiritul, 
ca de nu... monstrul isi va 
reveni si lupta va trebui sa 
reinceapa. Cu timpul ins5, 
Raziel va cunoaste noi tran- 
sformari care ii permit s3 faca 
actiuni pe care inainte nu pu- 
tea. Prima transformare esen- 
tiala pe care o cunoaste Raziel 
are loc dupa uciderea unuia 
dintre cei sase monstrii creati 
de Kain in Blood Omen. Luand 
spiritul acestuia Raziel va 
putea sa treaca de an u mite 
obstacole - porti, garduri de 
lemn sau de metal, dar toate 
astea doar in lumea spectrala. 
Odata cu alte transformed 
Raziel va capata posibilitalea 
de a inota sau a se catara pe 
tot felul de pereti. 

Date tehnice 

Ceea ce s-a mai schimbat 
de la Blood Omen la Soul 
Reaver, in afara de poveste, 
este engine-ul jocului. Acum 
avem un engine care permite 
rularea jocului fara nici un fel 
de incarcare - loading. Daca 
in Blood Omen trebuia sa 
asteptati destul de mult pentru 
a incarca un nivel sau altul, 
acest lucru s-a schimbat radi- 
cal. Nu mai exista nici un fel 
de nivel, jocul curge de la in- 
ceput pana la sfarsit. Singurul 
moment cand va trebui sa 




asteptati pent™ incarcare este 
doar la incepulul unui nou joe 
sau cand incarcati o salvare. 
Grafica 3D este si ea la inaltime. 
Efectele vizuale sunt excelente 
si cu adevarat impresionante. 
Unul dintre cele mai frecvente 
efecte cool este eel care are loc 
la trecerea dintr-un plan in 
altul. Cand treceti din lumea 
materials - unde atmosfera 
este mai calda si lumina mai 
puternica - in lumea spiritelor 
- unde atmosfera este mai rece 
si unde intunericul si sumbrul 
predomina. Peretiisevorindoi, 
se vor distorsiona in real-time. 
Acest lucru are un impact di- 
rect asupra jocului pentru ca 
in lumea spectrala arhiteclura 
se schimba. Astfel, daca in 
lumea reala dali de niste stalpi 
ciudati, in lumea spectrala 
acestia pot constitui niste 




trepte. Tot la grafica ar trebui 
decontata si arhiteclura cladi- 
rilor, aveti de a face cu niste 
castele, catedrale, turnuri etc. 
pur si simplu impresionante. 

Trebuie sa va spun ca 
modul in care Raziel este con- 
trolat are niste dezavantaje. 
Problema este ca Soul Reaver, 
ca si Blood Omen, a fost facut 
initial pentru PlayStation si 
deci pentru joypad-uri. Con- 
trolul se poate deci dovedi a fi 
dificil pentru cei care sunt 
obisnuiti cu tastele, dar cu 
timpul si dupa multa-multa 
chinuiala, in anumite locuri 
ale jocului veti deveni experti 
in controlul lui Raziel. 

RPG? 

Producatorii sustin ca 
Soul Reaver nu este numai un 
simplu Action Game ci si un 
RPG. Eu, personal, 1-am ca- 
talogat ca Action game cu 
anumite elemente de RPG. In 
primul rand, nu veti avea de a 
face cu un inventar sau cu 
niste camarazi de lupta, ele- 



mentele de RPG se rezuma la 
transformarile pe care le sufera 
Raziel si la unele magii pe care 
le veti gasi si nu invata. Tot la 
actiune trebuie precizat ca 
Raziel este nemuritor. Cu toate 
acestea, daca el ramane fara 
energie in lumea reala, va fi 
transpus in planul spectral, iar 
daca si aici va fi secat de putere 
Raziel va fi inviat la inceputul 
jocului. Dar nu v3 speriati, in 
joe exista o serie de portaluri 
prin care puteti ajunge mai 
repede acolo unde ati ramas. 
Salvatul jocului se face la fel. 
Cand incarcati un joe veti fi in 
camera de la inceput, de unde 
trebuie sa ajungeti la un portal 
pentru a trece la locatia unde 
ati ramas - doar ca nu va trebui 
sa refaceli toate puzzle-urile sau 
sa omorati tod monstrii din nou. 
Jocul merita din plin sa fie 
jucat. Grafica, sunetele, micile 
secvente cinematice - care 
folosesc chiar engine-ul jocului 
- atmosfera in sine, precum si 
povestea ar trebui sa va tina 
ceva timp in fata monitoarelor. 
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Cryo Interactive nu 
este unul dintre vete- 
ranii acestei industrii, 
din contra, este o companie 
foarte tanSra. Ea a fost fondata 
in 1992 de catre Jean-Martial 
Lefranc, Philippe Ulrich si Remi 
Herbulot. Pang in 1995 a in- 
cercat doar sa-si croiascS un 
drum in aceasta lume dura a 
jocurilor, lucrand pentru dis- 
tribuitori, giganti la acea vre- 
me, precum Virgin, Viacom, 
MGM, Mindscape si Sega. Si 
va garantez c3 si-a creat mai 
mult decat un nume, jocuri pre- 
cum Dune 1 sau Lost Eden 
vorbind singure in favoarea 
acestei micute companii (la 
acea vreme). 

Odata acesti trei ani ter- 
minati cu succes, Cryo Inter- 
active s-a decis sa-si impuna 
propria viziune asupra jocu- 
rilor pentru computere si au 
inceput sa-si distribuie singuri 
produsele. Ca in orice afacere, 
orice miscare trebuie sustinuta 
puternic financiar din spate, 
astfel incat fondatorii s-au 



) 



Scotland Yarc 



decis sa accepte implicarea in 
dezvoltarea Cryo Interactive 
a Financiere Agache, un con- 
cern apartinand lui Bernard 
Arnauld, si care se ocupa de 
tranzactii mobiliare. 

Sfarsitul anului 1996 a 
insemnat pentru Cryo Inter- 
active lansarea primului lor joe 
distribuit personal, Versailles, 
titlu ce te trimitea in acea 
atmosfera de capa si spada, in 
incercarea de a rezolva una 
din multitudinea de intrigi de 
la curtea Regelui Soare, 
Ludovic al XTV-lea. Au urmat 
apoi rapid, pe parcursul anului 
1997, Egypt 1156B.C: Tomb of 
the Pharaoh si Atlantis. Cei 
care au jucat macar unul din- 
tre jocurile produse de catre 
Cryo Interactive au observat, 
poate, c5 acestia s-au axat mai 



mult pe adventure, un gen pe 
cale de disparitie, dar care era 
in mare voga pe la mijlocul 
anilor '80. Iar, pe langa aces- 
tea, Cryo Interactive se lauda 
cu performanta de a lansa un 
nou gen, .jocurile culte", 
dintre care Versailles a fost doar 
primul. Toate jocurile produse 
de ei (Gadget, Dreams, Ubik, 
Tlie 3rd Millennium) sunt ad- 





venture. E adevarat, cu mici 
elemente de strategic arcade 
sau RPG: dar sunt adventure. 
Trebuie remarcat curajul lor 
de a mentine pe piata un gen 
de jocuri, abandonat deja de 
foarte multi producatori al 
caror scop este doar obtinerea 
unui castig cat mai mare de 
pe urma titlurilor lansate. 

Cryo Interactive isi are 
sediul la Paris, in cadrul unui 
complex imens, ce masoara 
aproximativ 1600 mp, dar in 
care lucreaza numai 200 de 
oameni. Putini, e drept, dar 
sunt unii dintre cei mai buni 
specialisti. Tot aid exista si un 
laborator de cercetare si dez- 
voltare, de unde au si iesit, la 
un moment dat, tehnologii 
revolutionare ca: Omni 3D si 
Omni Synch si banuiesc c2 tot 
el este raspunzator de grafica 



exceptionala de care se bu- 
cura toate jocurile produse de 
Cryo Interactive. Ceea ce m-a 
impresionat eel mai mult la 
toate jocurile produse de ei, pe 
langa faptul c5 apartin unui 
gen pe care il ador, a fost cali- 
tatea graficii... cum spune ci- 
neva odata: „N-am cuvinte s-o 
descriu!" 

Odata stabilizata pozitia pe 
piata PC-urilor, Cryo Interac- 
tive a atacat si alti clienti, mai 
exact pe detinatorii de console, 
ajungand astazi ca 30% din 
profiturile lor sa vina de aici. 
Realizand posibilitatile si 
popularitatea crescanda a In- 
ternetului, au pus la 
punct Cryo-Network. 
Nici aceasta zona nu a 
scapat de inovatiile 
marca Cryo, engin-ul 
SCOL (prezent si in 
jocul Deo Gradas) fiind 
recunoscut pentru cali- 
tatile sale. 

Cea mai mare parte 
a producatorilor de 
jocuri isi au sediul fie in 
Statele Unite, fie in 
Mara Britanie. Europa Con- 
tinentala se chinuie si Una 
pasul cu acestia, doar Ger- 
mania si Franta putandu-se lua 
la lupta cu titanii anglo-saxoni. 
Cryo Interactive apartine p3rlii 
franceze in aceasta cursa, ala- 
turi de UbiSoft si Infogrames, 
formand un fel de triumvirat 
decis s3 acapareze cat mai 
mult din piata europeana. Iar 
cunoscand calitatile produ- 
selor Cryo Interactive, nu imi 
pare rau de loc. 





Ai ocazia sa faci acest 
lucru prin interniediul 
productiei celor de la 
Cryo Interactive, RiverWorid, 
Acest titlu, care cu greu poate 
fi inclus intr-o anumita cate- 
gorie, este catalogat de catre 
producatorii sai drepl un stra- 
tegy and resource manage- 
ment in real time 3D. Suna 
destul de interesant, nu? 

Actiunea este destul de 
simpla. Povestea este con- 
slruita dupa o serie de romane 
science-fiction ale lui Philip 
Jose Farmer. Trebuie sa aduni 
resurse, s3 construiesti diverse 
structuri, sa contactezi diverse 
civilizatii, sa pornesli diferite 
razboaie. Ba chiar vei inventa 
anumite unelte care te vor aju- 
ta si evoluezi de la o perioada 
istorica la alta. Astfel, vei in- 
cepe undeva, in trecutul inde- 
partat, si vei ajunge pana in 
viitor, fiecare perioada prin 
care vei trece, avand propriile 
caracteristici. 



Personalitati 

O serie impresionanta de 
personalitati ale istoriei vor 
putea fi intalnite de-a lungul 
jocului. Fiecare dintre acestea 
va reprezenta o anumita civi- 
lizatie. Te vei intalni cu Attila 
hunul, cu Napoleon, cu Albert 
Einstein, cu Cristophor Columb 
sau cu generalul Eisenhower. 
Trebuie sa recunoastem ca nu 
in fiecare zi ai posibilitatea de 
a-i da ordine lui Napoleon. 

Jocul incepe in momentul 
in care, pe un teritoriu ne- 
cunoscut, un explorator si alte 
cateva persoane, printre care 
un militar si un inginer, 
trebuie sa colonizeze toate 
populatiile conlocuitoare, cu 
scopul de a evolua, de a forma 
o armata cu care sa opreasca 
inaintarea vecinilor cotropitori. 

Pentru a coloniza o popu- 
late, unul dintre membrii echi- 
pajului tau, si anume construc- 
torul, va incepe sa le constru- 
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Vrei sa cuceresti intreaga planeta si 
sa o conduci din epoca de piatra pana 
fntr-un viitor al super-tehnologiilor? 



iasca case. In momentul in 
care o astfel de populatie bas- 
tinasa, sau mai exact repre- 
zentantul acesteia, locuieste 
intr-o casa construita de 
oamenii tai, va asculta ordinele 
tale, devenindu-ti fidela. Alti 
membrii ai echipajului pot con- 
strui si alte structuri folosi- 
toare: depozite in care sunt sto- 
cate resursele, laboratoare in 
care sunt cercetate noi des- 
coperiri, turnuri de veghe care 
vor impiedica inaintarea tru- 



unul imens, 3D, in care per- 
sonajele tale se vor misca 
nestingherite. Vei intra in con- 
tact cu populatiile indigene, cu 
care vei comunica prin in- 
terniediul dialogului. Pana in 
momentul in care aceste po- 
pulatii nu iti sunt credincioase, 
ele pot reprezenta un pericol 
pentru membrii echipajului 
tau. Doar exploratorul poate 
intra in contact cu aceste 
personaje. In momentul in care 
oricare alt membru al echi- 




pelor inamice, cladiri in care 
vor fi antrenate fortele militare 
care vor lupta pentru tine. 

Universul RiverWorid 

Mediul in care se desfa- 
soara actiunea jocului este 




pajului va intra in contact cu 
reprezentantul unei populatii 
neutre, va rezulta o ciomageala 
de mai mare dragul. Si, indi- 
ferent de originea personajului 
respectiv, trebuie precizat ca 
acesta va lovi surprinzator de 
bine cu picioarele. Daca acest 
lucru va fi de inteles la po- 
pulatiile de origine asiatica, nu 
cred ca nu veti ramane sur- 
prinsi in momentele in care il 
veti vedea pe Napoleon apli- 
candu-i vreunui colonist lo- 
vituri de picior, ca un mare 
campion de box thailandez. 

Iar daca personajele tale 
reusesc sa evite aceste con- 
flicte involuntare, va mai exista 
pericolul intalnirii cu inamicii. 
Mai rau decat atat, poate fi 
incalcarea teritoriilor acestora, 
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fara intentie, de catre explo- 
rator sau alt caracter. Rezul- 
tatul va fi un adevarat masa- 
cru, asupra omului tau taba- 
rand o gramada de dusmani. 
Daca prin preajma se afla si 
vreun turn de veghe al ina- 
micilor, soarta acestuia va fi 
extrem de cruda. 

Productia celor de la Cryo 
Interactive ne va oferi po- 
sibilitatea intalnirii cu un 
numar de peste 100 de perso- 
naje interactive, ne va lasa sa 
gasim, sa inventam si sa folo- 
sim un numar de obiecte si 
vehicule, toate prezentate intr-o 
grafica 3D de exceptie, ne va 
oferi posibilitatea de a trece 
printr-un numar de 11 pe- 
rioade de timp. Mai mult decat 
atat, vom putea alege unul din- 
tre cele 4 nivele de dificultate 
pe care RiverWorld le are. 

Aspect 

Grafica din RiverWorld 
reflects munca pe care cei de 
la Cryo Interactive au depus- 
o la realizarea acestei pro- 
ductii. Calitatea acesteia este 
destul de buna, tinand cont de 
momentul aparitiei jocului si de 



faptul ca nu utilizeaza placi 
grafice 3D. Folosirea zoom-ului 
pe care jocul il are nu afec- 
teaza calitatea imaginii. Daca 
ignorSm cateva bug-uri care 
vor putea fi observate la capi- 
tolul acesta, putem spune ca, 
privita in ansamblu, grafica 
din RiverWorld este una destul 
de reusita. 

Despre sunete pot fi spuse 
destule lucruri. Desi calitatea 
acestora este de nivel mediu, 
reusesc sa creeze o atmosferS 
specified unorteritorii necunos- 
cute, atmosfera care amplifica 
senzatiile pe care le incearca 
un explorator aflat pe astfel de 
teritorii. 

Pentru cei dornici de a in- 
cerca, eventual alaturi de prie- 
teni, experientele pe care River- 
World ni le ofera, cei de la Cryo 
Interactive au inclus in joe si 
un suport pentru multiplayer, 
care permite accesul unui nu- 
mar de pan3 la 4 gameri intr-un 
joe. Ar mai fi de spus o gramada 
de lucruri despre RiverWorld, 
dar, eel mai bine, va las pe voi 
s3 le descoperiti, in momentul 
in care veti juca acest joe. 
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O lume antica, plina de hieroglife si 
inscriptii misterioase, monumente ale 
marilor faraoni. 



Ciyo Interactive a creat 
un joe de aventura 
inedit, realizand spe- 
cial pentru noi universul spec- 
tacular al Egiptului antic, exact 
in momentul cand acesta a 
cunoscut cea mai mare dez- 
voltare cunoscuta din istorie! 
Producatorii au strans la un loc 
pe cele mai importante si 
talentate echipe de designed, 



care impreuniS cu echipa mu- 
zeului Louvre au creat acest 
univers unic, si datorita lor vei 
putea experimenta viata de z\ 
cu zi in Egiptul de acum 3000 
de ani. 

Egipt, leaganul 
civilizatilor? 

Karnak, al 29-lea an al 
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domniei faraonului Ramses al 
3-lea. Personajul tau se nu- 
meste Ramose, un om obisnuit 
in circumstante extraordinare. 
Tatal tau, un scrib al guver- 
nului, a fost acuzat de compli- 
citate la pradarea unui mor- 
mant regal! DacS nu ii vei 
putea aduce insusi faraonului 
dovada ca tatal tau este ne- 
vinovat, atunci el va fi executat, 
numele lui sters din inscriptiile 
istorice iar mormantului lui 



distrus. Nu e un lucru prea 
„cuser", nu? Pai atunci fratilor, 
apucati-va cu dreapta de 
soarec, cu stanga de cap si „da-i 
si cauta", ca nu prea e timp si 
tata-i cu streangu' de gat! Te 
vei lovi de aspecte politice, 
sociale si religioase, pe care va 
trebui sa le asimilezi si sa 
intelegi mecanismele ascunse 
ale lumii in care traiesti, 
pentru a putea duce la bun 
sfarsit aceasta aventurS. 





Vei fi „imbalsamat" intr-un 
univers fantastic, realizat inte- 
gral 3D, populat cu mai mult 
de 30 de caractere, vei interac- 
tiona cu ele si cu misterul unei 
lumi necunoscute! Sarbatoa- 
rea lui Opet se apropie! Mai ai 
doar trei zile, deci nu pierde 
timpul... 



Ah, si s3 nu uit! Dac5 vreti 
o „enciclopedie" despre un 
imperiu apus, cu faraoni si 
piramide, sfincsi si mult nisip, 
o veti gasi tot in acest titlu, dar 
ca referinta separata. 



•K'Um 
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Hai sa traim cateva aventuri prin secolul 
al XVII-Iea, la curtea regelui, si sa ne mai 
clatim si ochiiT cu cate un tablou, sau ceva 
de genul asta. 




Vorbim aici despre 
Versailles 1685, un joe 
de aventura al celor 
de la Cryo Interactive, care 
ne propune rezolvarea unor 
mistere la curtea regala. Dar 
parca mult mai important^ 
decat rezolvarea acestora este 
posibilitatea de a vizita aceste 
cladiri celebre, intr-o grafica 
cu adevarat exceptionala. 
Jocul foloseste tehnologie 
OMNI3D, care permite rotirea 
completa pe orice axa. Asa ca, 
nici macar un coltisor nu poate 
scapa privirii tale. Vei patrunde 
in toate coloanele castelului re- 
gal. Si nu numai ca vei privi 
toate detaliile, dar vei interac- 
tiona cu majoritatea dintre 
acestea. 

Detectivul X 

Pentru rezolvarea cat mai 
precisa a misterelor care se 
petrec in Versailles, vei putea 
discuta cu peste 30 de perso- 
naje. Acestea vor parea des- 
prinse dintr-un film de epoca, 
lucru datorat in mare parte 
graficii de calitate. Vei gasi 
obiecte sau mesaje secrete 



care te vor ajuta la dezlegarea 
misterelor din joe. Dar, punctul 
de maxima atractie din Ver- 
sailles 1685, pare sa fie colectia 
de peste 200 de tablouri ale 
vremii. Toate reale, acestea se 
regasesc impreuna pentru 
prima oarS, dupa sute de ani. 
Vom putea privi intreaga 
colectie a regelui, compusa din 
picturi ale marilor artisti ai 
vremii, care astazi se regasesc 
in cele mai mari muzee sau 
colectii particulare. Astfel cS, 
in loc sa vizitam Louvre sau 
Prado, va fi de ajuns s3 
aruncam o privire peste jocul 
celor de la Cryo Interactive, 




ca sa ne deschidem apetitul 
pentru arta. Vom uita cu desa- 
varsire de scopul cu care am 
venit la Versailles. 

Mai mult decit atat, 
aceste tablouri vor fi si mai 
spectaculoase pentru ca le 
vom vedea in mediul in care 
au fost ele create. Vom vizita 
chiar si celulele in care pictau 
marii artisti ai vremii. Si, 
trebuie sa precizam, c3 toate 
acestea au fost realizate de 
catre producatorii jocului, intr-o 
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str^nsa colaborare cu cei de 
la muzeul Versailles. 

Dosarele X 

Daca acestea nu sunt pe 
masura exigentei voastre, 
puteti accesa si multe dintre 
documentele autentice care 
exista la Versailles. Asta 
pentru a descoperi anumite 
detalii care va pot ajuta in 
rezolvarea cazului vostru. 

Cum era de asteptat la o 
productie de acest calibru, 



calitatea graficii este buna, 
spre foarte buna. Bineinteles 
ca si sistemele pe care veti rula 
acest joe trebuie sa fie destul 
de performante. Sunetele vor 
amplifica atmosfera medievala 
care caracterizeaza actiunea 
jocului. 

Asa c3, oricare ar fi mo- 
tivul pentru care jucati Ver- 
sailles 1685, ca gamer impatimit 
sau ca pasionat de arta, nu veti 
avea de pierdut. La treaba! 

Z5t. Pqt/U* 
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Sa ne intoarcem la origini, pentru ca nu 
trebuie sa uitam niciodata de unde am plecat! 



Sunt convins ca gameri-i 
profesionisti isi aduc 
aminte de o realizare 
mai veche a celor de la Cryo, 
realizare ce poarta titlu de Lost 
Eden (Paradisul Pierdut). 
Pentru cei care stau mai rau 
cu memoria, si mai ales pentru 
cei care nu au auzit de joe, eu 
imi voi face datoria si le voi 
spune cateva cuvinte despre 
acesta. 

Se pare ca, cu multi ani- 
sori in urma, pe cand purecii 
zburau cu covrigi in coada, 
oamenii (probabil Yetti) si 
dinozaurii traiau in pace si 
prietenie, pe iubita noastra 
planets. Cei mai mare dusman 
al acestora era domnul T-Rex, 
un exemplar carnivor, extrem 
de floras si periculos. Astfel ca, 
pentru a se proteja de atacurile 
Tyranosaurilor, oamenii si 
dinozaurii cuminti au trebuit 
sa isi construiascS fortarete 
solide, care sa ii apere in caz 
ca li se face foame. Dar sa stiti 
ca nu intotdeauna a fost asa. 
La inceput, pe Pamant domnea 
linistea si pacea, pentru ca 
alianta dintre oameni si dino- 
zauri era una foarte puternica 
si nici cbiar Tyranosaurii nu 
aveau curaj sa se ridice impo- 
triva acestora. Insa, treptat, 
relatiile dintre cele doua rase 



s-au slabit. Astfel ca, din 
multele fortarete care au exis- 
tat mai demult, a ramas una 
singura, numitaThe Citadel of 
Mo. 

Trecut, prezent, 

viitor... 

Cei care conducea hoar- 
dele de T-Rex, mai precis 
numitul Moorkus Rex, pre- 
gatea un atac asupra ultimului 
punct de rezistenta pe care il 
mai aveau oamenii si dino- 




zaurii. Regele Gregor, condu- 
catorul fortaretei, ajunsese 
deja la batranete si nu se mai 
simtea in stare sa lupte 
impotriva Tyranosaurilor. 
Astfel ca, aceasta sarcina 
revenea fiului s3u Adam. De 
fapt gamer-ul va juca in rolul 
tanarului print, si va trebui sa 
redescopere secretul construi- 
rii marilor fortarete. Acesta va 
fi ajutat de un dinozaur extrem 
de simpatic numit Dina, care 
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il va sprijini extrem de mult in 
discutiile pe care Adam va 
trebui sa le poarte cu ceilalti 
dinozauri. 

Ziua in care veti incepe sa 
jucati acest joe, poarta numele 
de „ziua desteptarii". Asta 
pentru ca oamenii s-au trezit 
la realitate si au realizat ca 
Eden-ul lor nu mai era ce 
fusese odata. Adam are doua 
motive pentru care trebuie sa 
lupte cu Tyranosaurii. Adica 
trebuie sa isi razbune mama si 
sora, ucise de acestia, si sa 
readuca pacea si prosperitate 
in Eden. 

Cei de la Cryo au realizat 
un joe cu o grafica superba cu 
niste decoruri deosebit de 
frumoase. Dinozaurii si oame- 
nii sunt destul de bine reali- 
zati, iar animatiile sunt extrem 
de reale. Cateodata, veti avea 
impresia ca urmariti un film de 
desene animate, despre era 
preistorica. 

Regasirea Eden-ului! 

Adam, eroul principal din 
Lost Eden, va putea sa vor- 



beasca, sa mearga, sa adune 
diferite obiecte si sa le folo- 
seasca. Este destul de dis- 
tractiv sa cauti indicii si infor- 
matii, care te-ar putea ajuta sa 
redescoperi secretul de care 
va vorbeam mai sus. 

Una peste alta, se poate 
spune ca cei de la Cryo au 




realizat pentru Virgin Interac- 
tive un quest de o buna 
calitate, care ne aduce in prim 
plan lumea de mult disparuta 
a dinozaurilor. Sper ca acelora 
dintre domniile voastre, care 
nu 1-au jucat pana acum, sa le 
placa. Celor care cunosc acest 
titlu, le urez sa isi reaminteasca 
cu placere de vremurile in care 
jucau Lost Eden. 

"Wild S»«4c 
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Bine a t i venit in lumea stancilor si a „caprelor 
negre". Fiti pregatiti pentru cele „mai tari incercari 
intr-ale cataratului. So ... start climbing!!! 



Poate ca ar fi fost indicat 
ca acest articol sa fi fost 
scris de catre fratele 
meu alb, de origine klingo- 
niana, K'shu, pentru cadansul 
este pasionat de acest sport in 
care omul incearca din raspu- 
teri sa se urce pe un perete. 
Spun asta pentru ca , je", adica 
eu, nu prea mi impac cu inal- 
timile mai mari de aproximativ 
... cca si ceva metri. Da, da, ati 
auzit bine. Ce va mirati asa? 
Pare imposibil ca unui om cu 
taria mea de caracter si cu 65 
la biceps sa ii fie frica de inal- 
time, insa asa este. 

Dar sa lasam asta si sa 
vorbim mai bine despre acest 
simulator de calaYat al celor 
de la HeadGames. Imediat 
dupa ce v-ati instalat jocul 
(executati manevra numita 
delete), veti intra intr-o lume 
fascinanta, plina de nepre- 



vazut, in care pasc caprele 
negre (cele de mai sus), si o 
droaie de pericole va pandesc 
la tot pasul. Pentru a evita 
aceste pericole iminente aveti 
doua solutii. Prima ar fi sa nu 
va urcati prea sus pentru ca, 
cu cat veti fi mai sus, cu atat 
buba va fi mai mare, iar cea 
de-a doua (si cea mai sigura) 
ar fi s3 nu va urcati deloc. 

Asadar, dupa ce veti alege 
alpinistul cu care vreti sa in- 
frantati inaltimile vazduhului, 
veti putea purcede la cucerirea 
piscului pe care sta un vultur 
cu un pix in plisc. Temerarii 
care vor ajunge acolo vor lua 
pixul din pliscul vulturului si 
vor semna in cartea de onoare 
a celor care au reusit sa 
cucereasca piscul. 

Antrenamentele se tin la 
sediul redactiei LEVEL cu 
marele maestru international 




Claude, care va va oferi 
propriul sau trap, in lungime 
de 2000 mm, sau cu adjunctul 
acestuia, Mr. Wild Sir Snake, 



care va va face cu nervii pana 
va veti urea pe pereti. Va 
asteptarn!!! 
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Razboaiele stelelor revin. A sosit moment ul sa 
ne amintim ca, departe-departe, undeva prin 
galaxia Gingobilosaurilor, au loc rasbele. Sa fim, 
deci, asadar si prin urmare, alaturi de fratii 
nostri de peste Prut'elon. 



Este vorba despre niste 
robotei al naibii de 
urati, pe care tre' sa-i 
puneti la treaba. Insa aveti 



grija mare sa nu transpire, 
pentru ca oil-ul este pe sfarsite. 
Asta pentru ca este iar criza 
de franzelute in Orientul Mijlo- 




ciu si Indepartat. Dar sa re- 
venim la cyber-ii nostri. 

Bineinteles ca la inceput 
o sa v3 aflati intr-o ceata deasa 
ca branza de Bran. Adica, o sa 
stati ca fraierii (ma refer la ,je") 
in fata monitorului si o s8 
incercati sa aflati raspunsul la 
o intrebare aparent simpla, dar 
cu un substrat complex. Intre- 
bare, la care eu am gasit ras- 
punsul dupa un timp Delta Te, 
variabil de la 0,1 ore la 1 in- 
multit cu 10 la a cincea nano- 
milisecunde, suna cam asa: 
AAAA.. ce tre' s3 fac eu acum? 
Ma-ntelegeti? 

in incheierea acestui 
articol cu final neasteptat, va 
mai pot spune ca o sa fiti sur- 
prinsi de calitatea grafica a 
acestui joe. Vorbesc serios. 






adica pe bune, Pit Droids chiar 
are o grafica draguta. Iar robo- 
saurii, in ciuda faptului c3 sunt 
cam uratei, sunt foarte haiosi. 
Acestia scot niste faze care te 
fac sa pufnesti in ras, dar o sa 
va treaca repede. In rest, toate 
bune si framoase. incercati sa 
faceti rost de joe pentru ca 
merita sa vedeU' figurile pe 
care le au oamenii de tinichea 
si tumbele pe care le fac. Hai 
c3 v-am lasat. Pa, pa!!! 

TOiU S**4e 
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Un joe de cea mai slaba calitate, care va va face 
sa consumati „dejaba" 10 minute pretioase din 
viata voastra! 



S3 va spun cum suna 
prezentare celor de la 
Jamie: Xtom3D - tipy- 
cal 3D arcade shooter. Aiurea! 
Este un „tipycal junk 3D ar- 
cade shooter", si asta este o 
afirmatie blanda. Veti putea 
experimenta cele mai tari sen- 
zatii de nervi, care vor apare 
la cinci minute dup5 ce ati in- 
ceput sa jucati aceasta mega- 
realizare. In caz ca apar dureri 
de cap, se recomanda un con- 
trol urgent la medicu' redactiei 
LEVEL, in persoana onorabi- 




lului domn Dr. Pepper, precum 
si efectuarea manevrei de „de- 
lete", in conditiile in care mai 
sunteti capabili de asa ceva. 

Oricum, acest joe mi-a 
amintit de vremurile in care 
eram fericitul posesor al unei 
console gen Rambo sau Ter- 
minator, pe care puteam sa joe 
„creatiuni"de acest gen. Da', 
sa nu va faceti iluzii cum ca: 
„las' ca nu poate fi asa de rau 
cum spune Sneicul", pentru 
ca va inselaU. Sau, s-ar putea 
s8 aveti dreptate! Poate este si 
mai rau decat spune mese- 
riasul care a scris articolul. 

Actiunea din Xtom 3D 
este atat de complexa incat nu 
veti avea nevoie decat de 
doua-trei taste pentru a il putea 
juca. Sus, jos si o tara de "faiar", 
si problema este rezolvata. 
Asadar, daca va hotarati sa 




intrati in lumea fascinanta din 
Xtom 3D, luati-va una bucata 
pahar cu apa (rece, de pre- 
ferinta) si trei-paispe algocal- 



mine. Veti avea nevoie. Trust 
meee, just meeee!!! 
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tournament o\ tymhw 

Motto: Bataia e rupta din rai!!! 

Bataie de bataie, cu baieti de baie^i §i fete de 
fete... Credeti ca puteti face fata? 



Asosit momentu' sa va 
faceti testamentu', 
pentru ca va asteapta 
o cafteaia pe viata si pe moarte. 
Da', problema asta are doua 
aspecte. Adica, puteti muri la 
figurat, in joe, daca o luati prea 



tare pe coaja, sau puteti muri 
de ciuda ca v-ati obosit sa 
instalati jocul pe hard. Adica, 
fiecare cu ce il doare. Se poate, 
desi pare imposibil, ca unora 
sa le placa acest joe cu o grafica 
3D, in care poti numara fara 




nici o problema poligoanele pe 
fetele vajnicilor luptatori. 

Pentru a putea juca Tour- 
nament of Warrior ^ aveti nevoie 
de opt taste. Puteti face niste 
combinatii de taste pentru a 
efectua niste miscari mai 
dificile, cum ar fi un dublu Nel- 
son cu tripla blocare la sold. 
Ma-ntelegeti? Pariez ca nu! 

Up singur lucru este 
sigur. In fata unui joe cum este 
Mortal Kombat, TOW ar fi 
bine s3 se ascunda sau sa se 




! '" " N <; 



i- : -t! 

faca mie de tot pentru ca altfel 
risca sa se faca de rusine. Bai, 
ce rau sunt! Dar sa stiti ca pe 
buna dreptate. Daca nu ma 
credeti, jucati-1, si, daca aveti 
alta opinie, cautati-ma la 
telefon 089898989 - hotline 
pentru uoriorsi. Eu, oricum, 
imi fac datoria s3 va recomand 
sa nu jucati acest joe. Nu de 
alta, dar va consumati timpul 
de pomana. Servulius!!! 

TViU Sm+Ae 
tUU TUUt*. Sm4i4e 
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foul of the $6Mim 



Pregatiti-va sa faceti cunostinta cu 
sufletul de razboinic al samurailor!!! 



Sunt convins ca fiecare 
dintre voi a auzit de 
samurai. Acestia sunt 
niste luptatori japonezi, deo- 
sebit de bine pregatiti, deo- 
sebit de indemanaliei in lupta 
cu sabia (lot ce sliu acestia, 
de la mine au invatat). Cred 
ca sunteti de acord cu mine, 
atunci cand spun ca, in gene- 
ral, jocurile cu arte martiale au 
o mare priza la public, in 
primul rand, pentru ca nu iti 
dau prea mare bataie de cap 
(bataie peste bataie) si, in al 
doilea rand, pentru ca karate- 
le i-au fascinat intotdeauna pe 
cei mici, si nu numai. 

Actiunea din Soul of the 
Samurai este plasata intr-o 
perioada in care Japonia era 
„sfasiata" de razboaie. Puteti 
juca in rolul unui barbat sau 
al unei femei (?!?!?...?) samu- 
rai. Asadar, veti controla un 
samurai, alaturi de care va 
trebui sa luptati impotriva 
demonilor sau a altor samurai. 
Aveti grija pentru ca trebuie 
sa luptati cu sabii, si, dati-mi 
voie sa va dau un sfat: Capul 
plecat, sabia nu-1 taie! 



Cu Dumnezeu inainte! 

Asadar, puteti opta pentru 
doua personaje de sex diferit: 
Kotarou, razboinicul barbat, 
se intoarce dupa o lunga ab- 
sents si isi gaseste caminul 
distrus, parintii raniti, precum 
si strazile orasului, in care 
locuia, grav afectate de raz- 
boiul despre care va vorbeam 
mai sus. Bineinteles, acesta 
doreste s3 se razbune si va por- 
ni in cautarea celor care sunt 
raspunzatori pentru distru- 
gerile care le-a suferit caminul 
si orasul sau. Indiciile pe care 
le descopera, il vor indruma 
c5tre un castel unde salaslu- 
ieste Kizumi Danmasa, un de- 
mon rau de tot. 

Spre deosebire de Kota- 
rou, personajul feminin Hyaku 
se afla in cautare fratelui sau 
care activa in serviciile secrete 
ale Shogun-ilor. Se pare ca fra- 
tele lui Hyaku a disparut fara 
urma, in timp ce investiga 
furtul unei cantitati considera- 
bile de aur de pe un vas. La fel 
ca si celalalt personaj, aceasta 
obtine mai multe informatii 





care o conduc tot catre castelul 
lui Kizumi. 

La fel ca si in Resident Evil 
2, cele doua personaje au 
comportamente diferite, ceea 
ce inseamna ca nu puteti 
adopta o tactica similara pen- 
tru amandoi. Fiecare dintre 
cei doi au propriul motiv (bine 
intemeiat) pentru care se ho- 
tarasc sa il infrunte pe demo- 
nul Kizumi Danmasa. 

Gasiti vinovatul! 

Soul of the Samurai a fost 
numil de unele reviste de 
specialitate ca ..Resident Evil 
with sords" adica ..Resident 
Evil cu sabii". Cred ca asema- 
narea dintre cele doua jocuri 
este pe cat se poate de corecta, 
chiar daca intrigile sunt total 
diferite. Veti avea ocazia sa 
vedeti cum arata Japonia 
feudala, plina de statui ale lui 
Buddha, de pagode si de 
oameni imbracati in kimono. 

Sper sa va placa, pentru 



ca chiar este un joe de calitate. 
Eu, personal, am fost placut 
surprins de cat de frumos este 
acest titlu. Prin calitate se 
intelege intriga, sunet, grafica, 
si toate elementele care intra 
in constructia unui produs. 
Enjoy the game!!! 

TOiU S»*4e 
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Adica, intr-o traducere mai libera: Geah, sticletii! Da', nu 
boacterii de strada, de pe la noi, ci unii mult mai smecheri. 



Unii care se plimba cu 
elicopterele si fac 
ordine peste tot. In 
cazul in care nu stiti, actiunea 
se petrece in viitor si cred ca 
de aceea au baietii aparatele 
de zbor respective. Spun, in 
cazul in care nu stiati, deoa- 
rece a existat si un G-Police 1, 
despre care, declar sincer, ca 
nu mi-a placut deloc. Si pentru 
ca aschia nu sare departe de 
trunchi, nici jocul de fata nu a 
reusit sa ma impresioneze 
placut la nici un capital. 

Poate veti spune ca sunt 
rau, dar nu vreau sa treceti si 
voi prin ce am trecut eu. Pai, 
sa va povestesc. Bag CD-ul in 
consola si ma relaxez pe spate, 
pentru a urmarii filmul de 
introducere. Vizionez un film 
care m-a lasat cu gura cascata, 
si pentru care producatorii de 
la Psygnosis merita toate 
laudele, si-mi zic in gand: Ba, 
sa stii ca o sa fie tare jocul!!! 
Ma bucur ca nebunu', si, cand 
incepe jocul, sa lesin de nervi. 
O grafica de tot rah... rSsul, 



care iti va da dureri de ochi 
daca te chinui sa joci acest 
simulator de elicopter mai 
mult timp. 

Si tot us i... 

Acum nu vreau sa ma 
intelegeti gresit. Daca mie nu 
mi-a placut jocul si nu am 
rezistat prea mult in fata 
consolei, nu trebuie sa faceti 
si voi acelasi lucru. PSrerea 
mea de gamer este ca pana nu 
joci un joe, nu trebuie sa iti faci 
o parere despre el. Eu am jucat 
G-Police 2 si mi-am creat o 
impresie despre el. Voi incer- 
cati acest joe, pentru ca poate 
voua o sa va placa. 

Ca sS nu ma acuzati eS 
sunt nedrept, o sa va povestesc 
si despre aspectele mai reusite 
ale jocului. Cred ca eel mai 
important dintre acestea este 
gameplay-ul. Nu cred ca veti 
avea prea mult timp la dispo- 
zitie ca sa contemplati impre- 
jurimile, pentru ca inamicii 
care trebuie distrusi apar cu o 




viteza uimitoare. O sa tragi ca 
disperatul, o sa zbori la inaltimi 
ametitoare, sau la doar cativa 
metrii de sol. 

Actiunea din joe este 
destul de captivanta si va reusi 
sa te mentina conectat la ten- 
siunea meseriei de politist. La 
acest lucru va contribui in 
mare masura si povestea pe 
baza careia este construita 
intriga jocului celor de la Psyg- 




nosis, poveste pe care va las 
pe voi sa o descoperiti in mo- 
mentul in care veti urmari 
filmul de introducere. Acolo, 
unul dintre personaje va face 
o scurta prezentare a situatiei 
din acele vremuri, a perico- 
lelor care te pandesc in aceasta 
meserie si a inamicilor cu care 
vei avea de luptat. 

Asadar, pistoalele in toe, 
uniformele pe voi, si, hai rapid, 
fiecare in elicopterul lui, ca 
avem multa treaba de facut. 
Si luati-va si pachet la voi, ca s-ar 
putea sa dureze ceva timp. 
Mainile pe mansa, decolati 
ordonat, si de aici incolo faceti 
ce vreti. 

25». PtMwi 
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„Nu stiu altii cum sunt dar eu, cand mi-aduc aminte de copilaria mea..." 
Astfel incepea un capitol important din opera marelui nostru Ion Creanga, 
„Amintiri din copilarie". §i nici ca se potrivea mai bine alta introducere 
pentru acest articol, mai bine zis aceasta succesiune de articole, ce se va 
fntinde pe mai multe numere ale revistei noastre. 



De ce am amintit de 
copilarie? Fiindca a 
mea, eel putin, nu a 
fost foarte diferita de cea a lui 
Creanga. Desi sunt orSsean 
100%, mi-au placut foarte mult 
vacantele petrecute la bunici, 
intr-un colt uitat de lume. Nici 
nu vreau sa amintesc cum imi 
petreceam ziua si cum ma 
jucam impreuna cu ceilalti 
nepotei, veniti si ei la rudele 
lor mai varstnice. Aceasta a 
fost generatia noastra. Cam pe 
cand a inceput sa ne mijeasca 
mustata si ne faceam si noi 
curaj sa ne uitam dupa 
fetiscane, a aparut in viata 
noastra o cu totul alta forma 
de divertisment. Un aparat 
ciudat, ce purta numele de 
Spectrum (localizat sub denu- 
miri gen Cip sau HC), in care, 
cu ajutorul unui casetofon, 
incarcam jocuri... jocuri de 
calculator. Nici nu banuiam 
atunci pana uncle se va ajunge. 
Revolutia tehnologica din 
acest domeniu a trimis repede 
la reciclare aceste ustensile, pe 
birourile tinerilor jucatori de 
acum, s-au instalat confortabil 



Pentium-uri II si chiar III. Jocul 
a devenit un fenomen mondial 
si una dintre cele mai profi- 
tabile industrii. In spatele 
acelor CD-uri, pe care cu man- 
drie le introducem in calcula- 
toarele personale, stau ani 
intregi de munca a sute de 
oameni. Impreuna, in acest 
foileton, vom incerca sa des- 
cifram tainele ..pistelor ar- 
gintii", sa vedem cum se pro- 
duce un joe, de la idee pana la 
CD-ul pe care-1 cumparam din 
magazine. Cum e si normal, nu 
sunt eu tocmai geniul eel mai 
mare ca sa cunosc toate de- 
taliile acestui drum si, din 
aceste motive, am cooptat la 
acest proiect doi dintre pro- 
ducatorii romani de jocuri: 
FunLabs si Ubisoft. De ce am 
apelat tocmai la acestia? In 
primul rand pentru ca sunt 
romani si lucreaza in Romania, 
iar, in cele din urma, pentru a 
putea prezenta mai multe 
metode de lucru. In linii ge- 
nerale si firmele din Occident 
se lucreaza la fel, dar bine- 
inteles ca ceea ce veti citi in 
aceste pagini nu inseamna ca 




sunt pasii obligatorii ai pro- 
cesului de productie al unui 
joe. FunLabs reprezinta micul 
producator care are curajul sa 
aiba o idee si sa o duca de la 
un capat la celalalt, pe cand 
UbiSoft e genul de concern 
gigantic care are filiate in ne- 
numarate orase ale lumii si 
imparte productia pe compar- 
timente. 

Normal, primul pas este 
conturarea unei idei de joe, 
idee ce va suferi modificari 
majore pana in stadiul final al 
produsului. Dar, oricum, se in- 
cepe de la ceva. Dupa aceasta, 
incepe, poate una dintre cele 
mai importante etape, orga- 
nizarea si planificarea muncii. 
Pentru aceasta am purtat o 
discutie foarte interesanta cu 
domnul Adrian Filippini, ma- 
nager la FunLabs, visatorul 
care s-a izbit cu capul de pragul 
de sus. 

Pentru inceput am vrea sa 
stabilim ceva foarte clar: ideile 
si parerile continute in acest 
articol reprezinta punctul per- 
sonal de vedere al echipei 
FunLabs. Daca vreti, aceasta 
este ..viziunea" noastra asupra 
modului de producere al unui 
joe, viziune obtinutS in urma 
lucrului efectiv la acest pro- 
iect. Avand in vedere ca acesta 
este primul nostru joe, si ca, 
astfel, suntem lipsiti de expe- 
rien{a, ne rezervam dreptul de 
a ne schimba acest punct de 
vedere pe masura trecerii 
timpului, ajungand la sfarsit sa 
fim de acord cu voi:) SS nu 
spunetf c3 nu a(i fost avertizati ! 

Trecand totusi la lucruri 
mai serioase, trebuie sS va spu- 
nem in primul rand, cS, daca 
se doreste realizarea unui joe, 
cei care initiaza proiectul tre- 
buie sa priveasca totul din 



punctul de vedere al unei 
afaceri. In consecinta, primul 
pas este realizarea unui „Busi- 
ness Plan". Astfel, cam tot ceea 
ce tine de joe se va „aseza" in 
mod logic in acest plan de 
afaceri. Vom incepe in cele ce 
urmeaza sa detaliem etapele 
realizarii unui astfel de plan de 
afaceri si sa explicam un aspect 
extrem de important al acestei 
parti, si anume ca lungul drum 
parcurs de la ideea propriu- 
zis3, si pana la produsul finit 
(cd-ul din magazin), este pre- 
sarat cu o multitudine de com- 
promisuri realizate intre ceea 
ce se doreste a se produce 
(idee joe, game design, game 
play, ...) si ceea ce poate fi 
produs (depinzand de fon- 
durile disponibile, tehnologia 
ce se poate implementa, etc.). 
Acest business plan a fost 
gandit avand in minte urma- 
toarele truisme (valabile ince- 
pand cu anul 1999, caci, de, 
lumea s-a mai schimbat), 
ordinea lor fiind aleatoare : 

- degeaba vrei sa faci un 
joe daca nu esti si jucator 
(daca nu stii cu ce se mananca 
nu ai cum sa stii ce ai vrea de 
la un joe si nici care sunt li- 
mitarile tehnologice impuse) 

- degeaba vrei sa faci un 
joe, doar de dragul de a-1 face 
(daca nu „tratezi" subiectul 
foarte serios, foarte profe- 
sionist, va D de slaba calitate, 
deci nu il va juca nimeni) 

- degeaba vrei sa faci un 
joe daca nu ai cu cine (un joe 
nu mai poate fi facut de unui 
singur - adica importanta 
echipei) 

- degeaba vrei sa faci un 
joe daca nu are cine sa il joace 
(daca nu il faci avand tot tim- 
pul in minte pe eel ce il va juca, 
nu va place nimanui; nota: nu 
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poti multumi pe toata lumea) 

- degeaba vrei sa faci un 
joe daca nu are cine sa ti-1 vanda 
(cum sa cumpere cineva un 
joe, daca nu are de unde sa o 
faca - vezi publicitatea aferenta 
si importanta numelui distri- 
buitorului implicat) 

- degeaba vrei sa faci un 
joe daca nu poti scoate profit 
de pe urma lui (de unde bani 
de salarii, investitii si chirie, 
cum sa te ia un distribuitor in 
serios daca nu are ceva de 
castigat de pe urma ta; trebuie 
sa ai in spate un suport fi- 
nancier serios) 

- degeaba vrei sa faci un 
joe dac3 nu ai rabdarea si pu- 
terea necesara pentru a duee 
un lueru la bun sfarsit 

- degeaba vrei sa faci un 
joe - trebuie sa dovedesti ca si 
poti. 

Rolul acestui ..business 
plan" este de a convinge pe fi- 
nantator (de exemplu, o banca, 
o firma distribuitoare de jocuri 
sau, de ce nu, o firma produ- 
catoare) de fezabilitatea pro- 
iectului. Continutul acestui 
plan de afaceri, pe scurt, ar fi 
cam unnatorul : 

- ideea jocului (poate fi to- 
tal originala ori poate prelua si 
imbunatati idei deja existente) ; 

- piata catre care se adre- 
seaza, care trebuie foarte bine 
cunoscuta si inteleasa (se vor 
studia segmentul de piata vi- 
zat, profitabilitatea acestuia, se 
vor colecta date si cifre refe- 
ritoare la concurenta, praguri 
de intrare pe piata, comporta- 
mentul consumatorilor); 

- strategii de marketing; 

- calitatea echipei mana- 
geriale; 

- structura organizatio- 
nal, componenta echipei si 



modul de creare a acesteia; 

- planificarea si justificarea 
cheltuielilor; 

- venituri previzionate; 

- principali indicatori fi- 
nanciari (cifra de afaceri, profit 
net, rentabilitate, etc.); 

- analiza de sensibilitate 
(modul in care sunt influentati 
indicatorii financiari de di- 
verse variatii ale conditiilor 
pietei): 

- descrierea detaliata a 
etapelor proieclului (terme- 
nele limita). 

Daca cele de mai sus nu 
v-au speriat asa cum ne-au 
speriat pe noi atunci cand am 
realizat ca trebuie sa las3m 
deoparte placerea de a ne ima- 
gina jocul asa cum dorim si sa 
dedicam o maaaare cantitate 
de timp si energie intelegerii 
si crearii acestui plan de afa- 
ceri, adica a tuturor aspectelor 
legate de partea financiara si 
managerial a proiectului, si 
daca dorinta de a realiza un 
joe nu s-a diminuat, inseamna 
ca sunteti pe drumul eel bun. 

Priinul compromis, si eel 
mai mare, este legat de suma 
de bani alocata proiectului. Cu 
alte cuvinte, in functie de tipul 
de joe dorit, fondurile nece- 
sare variaza destul de sem- 
nificativ. Ideea jocului va fi 
astfel amendata „din start" de 
realitate. Iar trezirea la reali- 
tate nu este ehiar asa de 
placuta. Este surprinzator cat 
de mult poate inghiti ehiar si 
un Jazz the Jackrabbit". Pe 
langa asta, alegerea tipului de 
joe tine foarte mull de piata 
respectiva si de momentul in 
care se face alegerea: nu cu 
mult timp in urma, toata lumea 
facea real time strategy, iar 
acum toata lumea face role 



playing games, ca sa nu mai 
vorbim de alegerile oportu- 
niste care explica explozia de 
jocuri de fotbal cu ocazia Cam- 
pionatului Mondial. 

Evident, acestea sunt 
considerente de ordin general 
si noi nu dorim sa scriem un 
tratat de genul „Cumparati-l si 
veti sti in numai 15 minute ce 
gen de joe vreti sa faceti", dar 
va putem spune cum am facut 
noi. Fiti atenti! (duruit de tobe, 
surle, trambite, ce mai - tot 
tacamul!). Ne-am hotarat sa 
facem un 3D action/adven- 
ture. De ce? lata motivele: 
acest tip de joe necesita un 
buget mai mic decat alte 
genuri; in al doilea rand, 
suntem o firma mica, la ince- 
put, fara experienta, si un astfel 
de gen este mai usor abordabil 
din acest punct de vedere. In 
plus, denumirea „action/ad- 
venture" si faptul ca te „plimbi" 
printr-o lume virtuala iti per- 
mite tie, ca producator, o mai 
mare libertate din punctul de 
vedere al creativitatii. Si, nu 
in ultimul rand, un engine de 
acest tip poate fi usor adaptat 
si altor genuri: simulator, rpg 
si, evident, adventure :) 

Dar ideea jocului nu 
consta (evident) numai in tipul 
de joe ales - aici intra si sce- 
nariul care sta la baza jocului, 
si modul de joe (gameplay-ul), 
si multe alte detalii, greu de 
prins in cuvinte care formeaza 
atmosfera jocului. Aici pot 
apare si pericole - eel mai im- 
portant, credem noi, este lipsa 
de originalitate. 

Nu vom insista asupra 
cazurilor de plagiat evident 
(pentru care denumirea de 
„elona" ni se pare putin prea 
delicata), dar, in anumite ca- 



zuri, se poate ajunge la o 
asemenea situatie datorita 
limitarilor tehnologice. Nu poti 
lua pur si simplu un lucru care 
ti-a placut la un joe celebru si 
sa-1 adaugi jocului tau (pe de 
alta parte, un 3d action fara 
strafe n-ar fi un 3d action... ); 
poti, in schimb, sa incerci sa-ti 
dai seama ce factor a contat 
eel mai mult in succesul jocului 
respectiv si sa tii seama de asta 
in constructia jocului tau. 
Experienta a aratat ca un joe 
in intregime original nu se 
bueura de un succes prea 
mare pentru ca necesita din 
partea jucatorului eforturi mai 
mari pentru a-si insusi inter- 
fata si modul de joe. Solutia 
este, in opinia noastra, s3 cauti 
un echilibru intre elementele 
clasice si cele inovative. 

Un alt considerent pentru 
care ne-am orientat catre un 
joe 3D action adventure este 
piata. In epoca acceleratoa- 
relor 3D, aceste jocuri ocupau 
un segment important din van- 
zari, lucru care suna mai mult 
decat ademenitor in ochii ori- 
carui investitor (n-ati uitat, aici 
vorbim despre elementele 
unui plan de afaceri...) 

S3 stii cui trebuie sa-i vinzi 
produsul, iarasi nu este de 
ajuns (stiiiiim ca ne repetam... ). 
Ceea ce ne aduce la inca o com- 
ponenta importanta a business 
plan-ului: marketingul. Marke- 
tingul este un element esential 
oricarui produs. Se stie de mult 
ca ambalajul si reclama sunt 
cele care vand un produs (nu 
sunteti convinsi? Ei bine, jocuri 
care se vand doar pentru ca 
pe coperta pozeaza o tipa vo- 
luptoasa, nu va amintesc de 
nimic?). insa, pentru a con- 
vinge un investitor, avem 





nevoie de mai mult, si anume 
de un studiu cuprinzator asupra 
pietei vizate, la care se adauga 
o slrategie de marketing coe- 
renla. lata care sunt punctele 
esentiale ale acestui docu- 
ment: 

- segmentul de consuma- 
tori pe care se conteaza; 

- motivatia de cumparare 
a acestora; 

- concurentii - puncte 
slabe si puncte forte (unde ii 
putem intrece?, putem realiza 
un produs similar?, putem 
suporta un atac al acestora?); 

- pragul de intrare pe 
piata, adica suma de bani, tim- 
pul, distributia si alte elemente 
necesare pentru a realiza un 
produs competitiv; 

- profitabilitatea specifics 
segmentului de piata vizat. 

Odata ideea jocului deta- 
liata si analiza de piata facuta, 
acestea permit incadrarea jo- 
cului nostra intr-un segment 
de piata bine definit. Cu alte 
cuvinte, stim ce vrem s3 facem 
- mai ramane de vazut cum 
vom face acest lucru - si, mai 
ales, cu cine. 

Am ajuns deci la organi- 
zarea echipei care va lucra la 
proiect - cum gasim oameni, 
ce te face sa ai incredere in ei 
sau nu, cum decizi de ce oa- 
meni ai nevoie... In constructia 
echipei trebuie s3 pleci de la 
elementele de baza - progra- 
matori, game designeri, gra- 
Dcieni, etc. Intrebarea corecta 
nu este „de cati oameni am 
nevoie ?" ci, de fapt, „cati 
oameni imi permit ?" Asta 
pentru ca trebuie sd creezi 
(pentru inceput) o echipa cat 
mai compacts, formats din 
oameni care sa poatS indeplini 
o varietate mare de sarcini. in 



fazele initiate ale proiectului, 
accentul este pus pe tehnolo- 
gie, pe dezvoltarea unui engine 
performant si a uneltelor de 
lucru. Alti membri vor intra in 
echipa odata cu trecerea tim- 
pului (atunci cand ei devin 
necesari - de exemplu, n-are 
sens sa te zbati sS cauti un 
muzician de clasa, cand inca 
n-ai pus bazele motoralui gra- 
fic... si cu siguranta va fi nevoie 
de mai multi graficieni catre 
sfarsitul proiectului). 

Totul suna perfect, pana 
te apuci cu adevarat sa strangi 
oamenii necesari. Principala 
problema este conceptia gre- 
sitS care exista in genere 
despre o astfel de munca. Ei 
bine, nu. Sa faci un joe nu e o 
joaca. In orice camera ticsita 
cu gamer-i este indeajuns sa 
pronunti cuvintele magice: 
„vrem sa facem un joe" si tu- 
turor le sclipesc ochii. insa 
dacS incerci sa treci la lucruri 
serioase si le explici ca trebuie 
sa munceasca intre 8 si 12 ore 
pe zi, fug de parcS ai da cu 
tamaie. Pe de alta parte, 
programatorii si graficienii cu 
experienta privesc un astfel de 
proiect cu neincredere, ei ba- 
nuind care este de fapt canti- 
tatea de munca necesara si 
riscurile implicite. 

Cum crearea echipei se 
bazeaza foarte mult pe contac- 
ted personale, creste si timpul 
afectat selectiei posibililor 
membri. Si asta nu e tot: ni s-a 
intSmplat sa eliminam din 
calcul persoane foarte bine 
pregatite profesional dar care, 
pur si simplu, nu s-au integral 
in echipa. Insistam asupra 
acestui aspect pentru ca in 
acest domeniu, conlucrarea 
are un rol esential. 



Pe scurt, trebuie sa iti 
formezi o echipa completa, 
care trebuie sa functioneze ca 
un tot unitar. Si ganditi-va un 
pic ce inseamna asta : sa aduci 
la un numitor comun pe grafi- 
cieni, pe programatori, pe sce- 
narist, pe level designer, pe 
game designer, etc. Iar ideal 
ar fi s3 le mai si placa ceea ce 
fac impreuna. Planificarea 
muncii tuturor trebuie facuta 
cat mai riguros si cat mai exact, 
pe compartimente, altfel lu- 
crurile pot scapa rapid de sub 
control si totul se va tran- 
sforma in haos. Unul din cele 
mai grele lucruri cu care ne-am 
confruntat a fost gasirea unor 
algoritmi de lucru in comun, 
algoritmi ce trebuie imbuna- 
tStiti tot timpul pentru marirea 
eficientei. 

Urmatoral aspect, tine de 
fundamentarea cheltuielilor, si 
este un proces care va da 
intotdeauna mare bataie de 
cap managerilor unci firme. 
Nu v3 cer sS vS priviti viitoarea 
afacere din prisma obsesiei 
pentru bugetizare a america- 
nilor care iau in calcul pana si 
consumul zilnic de sapun sau 
hartie igienica. insa pentru a 
atinge scopul propus: obti- 
nerea fondurilor, este necesar 
sa dovediti seriozitate. in ceea 
ce ne priveste pe noi, am 
impartit cheltuielile in doua 
categorii: investitii (computere 
- alegerea configuratiilor 
optime este foarte delicata si 
va poate ajuta sau incurca mai 
tarziu -, mobilier de birou, aer 
conditional, zugravit, alte 
amenajari interioare) si chel- 
tuieli curente (lunare - chirii, 
salarii, curent electric, per- 
sonal administrativ - femeie de 
serviciu, secretara -, alte chel- 
tuieli de regie). 



Cat despre partile mai 
placute care apar ca urmare a 
acestui proces am sa va las sa 
descoperiti singuri cat de bine 
este s3 rupi din bugetul alocat 
cut-scene-urilor pentru a pu- 
tea angaja inca un programa- 
tor pentru ca altfel nu termini 
partea de collision detection la 
timp, sau sa descoperi ca ai 
estimat gresit cheltuielile cu 
amenajari interioare si deci 
trebuie sa ceri alti bani, deci 
alte negocieri, alta distractie... 

Proiectul are mult mai 
multe nivele de planificare, 
nivele ce includ: termenele 
limita pentru anumite bucati 
din engine-ul grafic, cele pen- 
tru grafica, animatii, cut-sce- 
ne-uri, cele pentru pregatirea 
unui demo, cele ce tin de re- 
latia cu distribuitorul, etc. Ne- 
respectarea acestor termene 
poate avea consecinte din cele 
mai grave, pana la oprirea 
totals a proiectului. in particu- 
lar fiind spus, acesta este unul 
din motivele pentru care 
absolut orice investitor devine 
foarte ..nervos", deci este un 
lucru de care mai bine te 
feresti si tu cum poti: o solutie 
este sa dublezi orice termen la 
care te-ai gandit mai intai si sa 
il folosesti pe acesta drept 
punct de plecare pentru busi- 
ness plan. solutie, da, dar evi- 
dent nu cea mai buna. Alta 
solutie ar fi sa iti faci niste 
planuri foarte exacte, care sa 
acopere cat mai mult din in- 
tregul proiect. Aceste planuri 
trebuie realizate folosind doua 
„axe": timpul si echipa. Adica 
pe baza unor tabele uriase sa 
se poata sti in orice moment 
cine - ce face, unde, si, mai 
ales, de ce. Un „parametru" 
mai ciudat va fi: „si altele" - 
adica lucruri de care esti sigur 
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Alexci Pajitnov, matc- 
matician rus, cstc eel care a 
inventat Tetris-ul. Astiizi esle 
unul dintre angajatii de seama 
ai Microsoft-ului. 



Peter Molineaux, eel care 
a creeat Populous, primul 
god-game din istorie si co- 
fondator al firmei Bullfrog 



Roberta Williams, unul 
din parintii adventure-urilor, 
este cea care impreuna cu 
sotul ei. Ken, a infiintat Si- 
erra On-Line. 





Brett Sperry este unul 
dintre fondatorii Westwood 
Studios, si eel care a creat 
seria Eye of the Beholder. 

ca te vei izbi si nu poti aprecia 
exact consecintele impactului 
acestora asupra lucrului efec- 
tiv. Durata acestor timpi morti, 
cat si rezolvarea aleasa trebuie 
date ca solutii alternative. Asta 
ar vrea sa zica ceva de genul : 
daca collision detection-ul nu 
merge, nu este nimic grav, 
pentru ca il putem ruga pe ju- 
cator sa nu treaca prin pereti. 

alta problema sensibila 
este distribuitorul. Degeaba 
faci un joe daca nu are cine sa 
ti-1 vanda. Iara, ca unul din 
„greii" industriei sa accepte sa 
vorbeasca cu tine, trebuie sa 
ai mai intai ce-i prezenta. Acest 
nou element nu face decat sa 
sporeasca gradul de rise al 
afacerii si, din aceasta cauza 
aceasta, problema va fi una 
indelung dezbatuta cu cei ce 
vor sa investeasca. 

Sa creezi un business plan 
consistent si cored din toate 
punctele de vedere nu este 
insa de ajuns. Am descoperit 
curand ca si prezentarea 
acestui plan de afaceri este o 
mare problema. Partial dato- 
rita auditoriului, partial da- 
torila „prezentatorului". Ceea 



Richard (Harriott, mult 
mai cunoscut sub pseudo- 
nimul Lord British, este 
creatorul serie Ultima. 

ce vrem sa spunem line de inte- 
resele diferite pe care cele 
doua parti le au: tu vrei sa faci 
un joe si sa fii intrebat despre 
acesla (game play, game de- 
sign, technologies) si de fapt ti 
se pun o groaza de intrebari 
despre tot felul de ciudStenii 
(cote de piata, profitabilitate, 
concurenta, termene limita, 
mumbo jumbo...). Evident, 
solutia este sa imbini utilul cu 
placutul si daca reusesti sa faci 
o impresie buna si sa destinzi 
atmosfera s-ar putea sa ai 
noroc. 

Oare? Cu totii (membrii 
echipei FUN labs) suntem de 
acord ca nu iti poti da seama 
ce implica un asemenea proiect 
si cat este de greu decat odata 
cu lucrul efectiv. Va garantam 
ca va fi mult mai greu decat v-ati 
imaginat initial. Se munceste 
non-slop (a se citi exact cum s-a 
scris). Trebuie sa renunti la 
viata particulara (eel putin in 
cazul nostru asa a fost). Con- 
cluzia: stres maxim. 

Pe langa asta, invariabil 
veti avea parte de portia voas- 
trS de critici. In cazul nostru, 
forumul ne-a oferit atat multe 
incurajari cat si destule critici 
- mai putine decat laudele, 



Nu putea lipsi din acest 
tablou al celebritatilor, John 
Carmack. Stiti deja: QUAKE!!! 




Desi nu cstc un numc 
foarte cunoscut, Shigeru 
Miyamoto este eel a dat viata 
unor pcrsonaje ca Mario, 
Zelda si Donkey Kong. 

zicem noi. Cand 1-am conceput, 
1-am vazut ca pe un ajutor atat 
pentru noi cat si pentru cei pa- 
sionati de domeniu. Desi au fost 
multi cei care ne-au incurajat 
si ne-au dat sugestii utile - 
trebuie sa le multumim si pe 
aceasta cale - ne-a ramas totusi 
un gust amar datorila superfi- 
cialitatii si modului de gandire 
simplist al altora. Spunem asta 
pentru ca acele critici prove- 
neau din examinarea superfi- 
ciala si unilaterala a forumului 
- pe care noi 1-am vrut ca o 
sursa de inspiratie, si unde in 
locul discu{iilor despre ce ne 
place si ce nu ne place la un 
joe 3D action-adventure, am 
descoperit ca aproape toti cei 
ce ne-au criticat doreau doar 
sa devina testeri (yeah, ce 
slujba buna... s3 iei bani fiindca 
te joci... ) sau sa entice un joe deja 
i2cut si nicidecum s3 participe 
la CREAREA unui joe. 

Insa medalia are si un 
revers. Provocarea intelec- 
tuala este foarte mare si daca 
suntem capabili sa „tinem 
ritmul", la sfarsit vom putea 
spune ca ne-am indeplinit un 



Si am ajuns si in varful 
piramidei, acolo unde il in- 
talnim pe Sid Meier, eel care 
a avut cea mai puternica 
influenta in aceasta lume 
controversata a jocurilor de 
PC. Ideile sale inovatoare au 
fost preluate, slefuite si apli- 
cate de aproape toti produca- 
torii moderni. 

vis: „Facem jocuri." 

Daca a-ti avut rabdare sa 
ajungeti sa cititi aceste randuri 
inseamna ca sunteti pregatiti 
pentru numerele viitoare in 
care vom incerca sa va pre- 
zentam, in linii mari, procesul 
de produclie al fiecarui seg- 
ment in parte al jocului; gra- 
fica, sunetul, engin-ul, AI-ul, 
s.a.m.d. Initial intenlia mea a 
fost aceea de a culege cat mai 
multe date posibile si, din cele 
asimilate, sa incerc s3 incro- 
pesc aceasta idee mai veche 
de-a mea. Domnul Adrian 
Filippini a fost totusi atat de 
amabil si a avut o rabdare de 
fier cu mine, astfel ca efectiv 
mi-a fost mila sa m3 introduc 
si eu in randurile de mai sus, 
preferand sa va redau exact 
cuvintele interlocutorului 
meu. Pana data viitoare, cand 
voi reveni cu noi detalii, bafta 
si JUMP TO THE NEXT 
LEVEL!!! 





Este vorba despre o 
comedie in care va veti 
reintalni cu actorul 
Adam Sandler, cunoscul dum- 
neavoastra dintr-un alt film al 
genului, numil„TheWaterboy", 
film ce a cunoscut un mare 
succes atat in Statele Unite cat 
si in Europa. De data aceasta, 
Sandler joacS rolul unui baYbat 
necasStorit, in varsta de 32 de 
ani, care se trezeste peste noapte 
cu un copilas in viata sa. Astfel 
ca acesta se va confrunta cu o 
serie de situatii haioase care, 
din fericire, se vor termina cu 
bine si toata lumea va fi fericita. 
Sid Ganis, unul dintre cei 
doi producatori ai acestui film, 
a fost eel de la care a plecat 
initiativa de realizare a lui „Big 
Daddy. Ideea acestuia are ca 
fundament scenariul original, 



scris de un tanar din Los An- 
geles numit Steve Franks. Se 
pare ca Mr. Ganis, tatal a patru 
copiii, a considerat ca relatia 
parinte-copil reprezinta o pro- 
blems universala care merita 
luata in seama. Dupa umila 
mea parere, maniera in care 
este tratata aceasta problema 
in filmul regizat de catre Den- 
nis Dugan este una deosebit 
de originals. 

Alegerea actorului care 
sa joace rolul micutului Julian 
a dat cea mai mare bStaie de 
cap producStorilor acestui film. 
Dupa ce au fost intervievati 
aproape toti copiii actori din 
Los Angeles, acestia s-au 
hotarat ca rolul lui Julian sa fie 
interpretat de Cole si Dylan 
Sprouse. Au fost alesi amandoi 
datorita faptului ca filmul 
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prezintii o perioada destul de 
insemnata din viata lui Julian, 
si era normal ca acesta sa 
creascS mare, nu? 

Sonny Koufax (Adam 
Sandler ) este un tanar absol- 
vent al facultatii de drept, care 
incearca cu disperare sa evite 
sa devina adult, pentru ca asta 
inseamna sa ai responsabilitati 
iar el nu are nevoie de asa ceva. 
Acesta este singurul barbat 
din gasca sa caruia nici o fe- 
meie nu a reusit sa ii puna 
pirostriile pe cap. Chiar si prie- 
tenul sau eel mai bun, Kevin, 
(Jon Stewart) s-a hotarat sa 
intre in tagma adultilor, adre- 
sandu-i prietenei sale Corinne 
(Leslie Mann) celebra intre- 
bare „ Will you marry me?", iar 
ea raspunse „DA!". Exists 
totusi o persoana care il admira 
din umbra pe Sonny pentru 
felul sau de a fi. Tipa se 



numeste Lyla (Joey Lauren 
Adams), frumoasa sora a lui 
Corinne. Oare ce va iesi din 
asta? We'll see!!! 

Probabil ca acest film va 
mai descreti fruntile parin- 
teilor nostri care vor incerca sa 
invete cate ceva (mai ales latii 
- vezi titlul „Un Tatic Grozav") 
si vor inceta sa ne mai bata la 
cap. Sa speram ca toti vom avea 
cate ceva de invatat, caci nu 
uitati este vorba despre relatia 
parinte-copil. Si mai speram ca, 
atunci cand vom viziona „Big 
Daddy", vom avea parte de o 
portie de ras considerabila. 
Ha, ha, ha!!! 

"Wild S»*4e 

Data apariliei: 
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G.F.R. Distribution 
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ascut la Bruxeles, 
Belgia, Van Damme 
era in copilarie un 
baietel slabut si firav care 
iubea muzica clasica si pati- 
najul. La indemnul tatalui sau, 
acesta a inceput sa practice 
balet si arte martiale, fapt care 
1-a ajutat deosebit de mult in 
evolutia sa ulterioara. Se pare 
ca acesta era destul de bun ca 
balerin pentru c3 a fost invitat 
la opera din Paris pentru a juca 
intr-un spectacol. Insa se 
hotaraste sa-si concentreze 
intreaga atentie asupra artelor 
martiale si a culturismului. 

Da, da, ati citit bine. Sol- 
datul Universal se intoarce. Se 
pare ca Jean Claude Van Damme 
revine pe marile ecrane intr-o 
continuare a unui film pe care 
eu, personal, 1-am vazut de 
vreo patru sau cinci ori. Dat 
fiind succesul pe care 1-a cu- 
noscut primul film cu numele 
de Universal Soldier in care 
Van Damme a jucat alaturi de 
Dolph Lundgren, cred c5 si 
acest nou film va cunoaste un 
succes pe masura, sau poate 
chiar mai mare. 

In aceasta continuare, il 
veti putea revedea pe Luc 
Deveraux (Van Damme), sol- 
datul universal, ultimul supra- 
vietuitor al filmului original, in 
postura unui tata vaduv care 
lucreazS ca expert tehnic la un 
proiect al guvernului ameri- 
can. Acest proiect este unui 
ultra secret dar, daca promiteti 
ca nu mai spuneti la nimeni, 
am sa va zic cateva vorbulite 
despre el. Se pare ca guvernul 
S.U.A a demarat cercetarile 
pentru crearea unui alt „soldat 
universal", mult mai puternic, 
mai sofisticat, mai inteligent si 
mai agil. Totul merge bine 
pana in momentul in care 
supercomputer-ul S.E.T.H. 
(Michael Jai White) desco- 
pera ca „exisuT si se hotaraste 
sa nu mai asculte ordinele si 
sa devina un raufacator. Acest 
computer S.E.T.H. - Self Evol- 
ving Thought Helix s-a supa- 
rat rau de tot pe viata, si se 



pare c& este foarte decis sa faca 
ravagii in jurul s3u si sa il eli- 
mine din cursa pe Deveraux. 
Astfel ca, pentru a ajunge la 
..veteranul greu incercat", 
baiatul rau o va rapi pe Hillary 
(riaris Paige Bryant), fata lui 
Luc Deveraux. 

Va dati seama ca aceasta 
chestie il supara pe Jean, care 
se enerveaza rau de tot. Ur- 
meaza o succesiune de urma- 
riri si lupte in care Luc Deve- 
raux isi va demonstra indema- 
narea si priceperea intr-ale 
artelor martiale. Oricum, dupa 
cum bine stiti, toate filmele in 
care evolueaza Jean Claude 
Van Damme sunt deosebit de 
spectaculoase si reprezinta un 
succes garantat 

Distributia de exceptie 
asigura succesul garantat al 
noului film Universal Soldier: 
The Return. 

Vizionare placuta!!! 

IfftU S»*4e 
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Luna aceasta v-am pregatit-o, fratilor!!! Este vorba de 
„Printul Perjelor" cum spunea un coleg. Este o aventura 
3D, cu multi adversari, de toate felurile §i natiile. Sincer va 
spun ca mie mi-a placut foarte mult, si nu are extrem de 
multe elemente grele, dar „hai sa incepem cu tnceputul"! 



Dupa un filmulet ce are 
rolul sa le introduce 
in Persia secolului 12 
sau 13 (pe mine n-a reusit sa 
ma introduca nicaieri!), printul 
tau se trezeste aruncal inlr-o 
celula. Iesirea din celula este 
prin ZID. Impingi (control+ 
inainte) de bucata de zid care 
iese in evidenta. Te plimbi lu 
acolo si nu vei gasi decat ba- 
trani detinuti ce-ti vor spune 
sa evadezi, dar inainte de toate 
ai nevoie de o sabie! Sabia se 
gaseste la capalul unui drum 
anevoios, pe care sunt convins 




ca-1 vei parcurge, lotusi, cu 
destula usurinta. Niste su- 
gestii, ia cutia de pe masa de 
la poarta cu capul acela si 
pune-o in aparatul de tortura, 
astfel vei obtine bralara. Sabia 
o iei dupa ce impingi in capul 
unui gardian un bloc de lemn. 
Te vei intoarce inapoi pe unde 
ai venit si te vei bate cu cativa 
gardieni! Cam asta e tot la 
primul nivel!!! 

Cand ajungi in camera 
unde este biroul de care nu 
poti trece (iti vei da seama cand 
ajungi acolo), eu sugerez sS 
tragi de birou, in loc sa impingi. 
Eu am tot impins la el vreo 
doua zile si era chiar sa renunt 

Aha problema mai grea 
este cu poarta de la castelul 
lui Hassan ca nu poti ajunge 
in partea cealalta, ca sa apesi 
si pe trapa cealalta. Pai ... nici 
nu trebuie sa apesi trapa cea- 
lalta, pentru ca (pana acum ar 
trebui sa fi giisit arcul), ii vei 
„infige" in capsorul lui delicat 
(al gardianului de vizavi) o 
sageata de toata frumusetea, 
gardianul se va prabusi la 
podea si cadavrul (ce morbid 
suna!!!) lui va apasa trapa 
pentru tine. Banal, nu? Legea 
presiunii aplicate! Mai sunt si 
alte mid probleme, pe care le 
veti intalni pe parcurs, dar sper 
ca inventivitatea voastra (care 
nu are margini), va produce si 
niste solutii viabile pentru 
acele probleme minore, zic eu! 

... si sarim direct la 
capitolul 

In Library (o sa o 

recunosti, are multe 

carti!)-Sectorul 

ATLETIC 

Inainte de secventa de 
incarcare a acestui nivel vei 
avea de sant pe un pod care 




este pozitionat oblic, dar suge- 
rez sa sari si tu dintr-o parte, 
pentru ca, daca vei incerca sa 
sari lung din directia perpen- 
diculara pe pod (daca pot 
spune asa!), vei cadea pentru 
ca eroul tau nu va avea timp 
sa-si ia avantul necesar ca sa 
sara pe o distanta asa de lunga! 
Mergi sa discuti cu 
custodele (gaiu' care sta langa 
banca) si care iti spune ca nu 
mai poti folosi liflul (ai uitat sa 
cumperi bilete, pesemne!), sau 
ce o fi chestia aia care urea pe 
o franghie, dar mai exista o 
posibilitate (de fapt, trei). Poti 
ajunge sus daca o iei prin spa- 
tele usilor secrete. Mergi la 
bucata falsa de zid, o sa-ti dai 
seama cand ajungi langa ea, 
si apesi cu CTRL butonul. Aid 
problema este un pic mai com- 
plexa, deoarece trebuie sa sari 
pe foarte multe platforme, sco- 
pul final fund sa ajungi sus, tot 
acolo untie s-a oprit si liflul. 
Recomand sa salvezi cat mai 
des! La un moment dat va 
trebui sa sari pe o platforma, 
dar fugind oblic spre ea. 
Sincer, si eu m-am chinuit ca 
hotii de cai acolo, dar dupa ce 
am incarcat salvarea de mai 




multe ori am reusit. Sincer, 
multa bafta. Imi pare rau, ar 
trebui sa fie un walkthrough 
in toata regula, dar asta este, 
sa nu va suparali frajii mei, ca 
doar nu pot sa scriu chiar tot 
mura'n gura ca ar iesi articolul 
de vreo 10-14 pagini. Si, prea 
multa vorbarie strica! 

Dupa ce iei potiunea de 
Jump-BOOST, tot asa va 
trebui sa sari dintr-un loc, care 
nu este atat de evident ca de 
acolo trebuie sa sari. Tot asa, 
salvare chiar inainte de 
saritura! 

Dupa Library 

Chiar cum intri in nivel, 
atentie ca ai un inamic, care 
se repede spre tine cu o 
dragoste muncitoreasca, dar 
nici o problema, pentru ca 
Prince il va rezolva (adicaaa... 
tu, I hope!). Aid este doar un 
singurdrum (ca in majoritatea 
cazurilor), mergi la trapa de 
sus, stai cu spatele la ea, mergi 
cu spatele, apesi trapa dupa 
care fugi si te lasi sa cazi, te 
intorci, apesi trapa cealalta, o 
iei pe langa lame, te opresti in 
fata usii (are o ghilotina de 
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toata frumusetea), fugi si sari, 
te apuci cu mainile de franghie 
(cu shift), imediat cand ai 
balansat in partea cealalta dai 
drumul la shift. Toata aceasta 
secventa trebuie (acuta cu mare 
rapiditate (prima secventa 
contratimp de pana acum). 
Urci pe franghia groasa, pana 
deasupra celeilalte rampe si te 
lasi sa cazi, dar sa fii cu spatele. 
Mai departe il „executi" si pe 
urmatorul „bad guy". Urmeaza 
o saritura „lunga si clasica" din 
fuga. Ai vrea tu sa treci de 
camera urmatoare, dar chiar 
in mijlocul camerei se des- 
chide podeaua, cazi si vei fi 
amenintat cu strivirea fiintei 
tale mici si delicate (aiurea, la 
cat de bun atlet e domnul print 
persSnel, nu ma mir ca 1-au 
facut sa tina si tavanul cand 
incearca sa-1 striveasca!). 
Impingi ..rapido" zidul care iti 
sare in ochi („sa porti ochelari 
de protectie maica" - sau de 
eclipsa - ii spuse bunicuta 
Scufitei rosii), urci si ..rotesti 
roata" (daca pot spune asa), 
urmeaza secventa cu usa care 
se deschide, le intorci la 
ultimul „hau" uncle ai sarit si 
te lasi sa cazi in apa, mergi mai 
departe pe coridor si il omori 
pe paznicul din fata usii. Ur- 
meaza secventa cu ..tanticuta" 
care rade de tine si fuge, si, 
bineinteles ca s-a terminat si 
acest nivel, „next please!" 

Capitolul 
DUPA FEMEI(e) 
(sau F.M.I, cu tot 
cu transe) 

Aici daca sari in apa si 
cobori, cu siguranta vei muri 
taiat de sabiile rotative, deci 
va trebui intai sa le opresti, 
cumva...! Treci prin arcada din 
dreapta (cea cu arcasul 
deasupra, pe care poti sa-1 
omori sau nu, e optional!), dai 
de preot si de altar, atentie la 
cele doua locuri cu sageti din 
zid (cu shift + inainte). Urma- 
toarea secventa o rezolvi astfel: 
sari pe franghie si-ti dai drumul 
imediat, te prinzi de margine 
numai cu shift (sa nu tii tasta 
sus apasata pentru ca incearca 
sa se ridice si va muri printi- 
sorul lui mama!), mergi in 
maini spre stanga, te urci, si 
cu shift + stanga + X - strafe - 
mergi pe langa tepi si sari in 
partea cealalta. Urci si te bati 



cu ambii adversari, primul vine 
pe tine dar al doilea il poti 
omori si cu arcul. De sus iei 
sabia dubla (double blades) si 
activezi maneta, urmeaza 
secventa in care se opresc sa- 
biile rotative. Acum poti sa 
mergi prin apa, pe unde a sarit 
tipa! In apa ai doua cai de a 
avansa, eu am luat-o la stanga! 
Inoti, iesi din apa, mergi in 
camera cu cele trei placi de 
presiune si o apesi pe cea care 
are inscriptionat un cere, mergi 
in camera respectiva, urci si 
sari din viteza deoarece jos 
sunt o mullime de tepi. Mai de- 
parte o sa dai de doua garzi, 
dintre care una trebuie sa o 
omori cu arcul, daca nu, o sa 
urmeze o foarte frumoasa 
secventa de ..asasinare ca la 
curtea Persiei sec. XII"! Urma- 
torul lucru, ridici podul, mai 
departe sari (run+shift+alt) te 
prinzi cu shift. Dupa ce impingi 
vaza se deschide a doua usa 
din camera din stanga cum te 
uiti cand iesi din camera cu 
placile de presiune. Te poti 
intoarce pana jos pe acelasi 
drum, sau te lasi sa cazi pe lant 
(pierzi foarte putina viata!). 
tii tot asa si dai de „tanticutza" 
de la inceputul nivelului. Lupta 
cu „fata care face piruete" am 
purtat-o cu sabia dubla! O 
omori si pe ea (you're a women 
killer) si purcezi mai departe 
spre a o salva pe aleasa inimii 
tale, blah, blah, blah... 



Dupa balon 

Acum ca ai omorat-o si pe 
AsasinA din slujba lui Hassan, 
ai v3zut si filmusorul in care 
sultanul zice „fata mea ia-o tu!" 
si cu ultima suflare iti arata (nvam 
prostit, cum sa arate cu ultima 
suflare!) spre un dirijabil (ba- 
lon etc.) , eel putin asa il descriu 
producatorii ca fiind dirijabil, 
bine dirijabil da de catre cine? 

Primul lucru, ca un baiat 
cuminte ce esli tu, este sa mai 
omori un gardian. Atentie ca 
acolo unde e plina podeaua de 
sange e o lama care iese din 
zid, cred ca au mai gresit si 
altii inaintea ta! Vei fi observat 
de gardianul (public) de la 
poarta care ti-o inchide in nas. 
Deci, daca nu te-ai saturat 
pana acum, va trebui sa o iei 
,,pe ocolite". Chiar langa vasele 
de cupru, din fata portii, este o 
iesire. Te urci pe pervazul 
ferestrei (faina denumire, nu?), 
si mergi tu tot asa pe acolo, la 
stanga, pana mai dai de un 
..meserias". II haicuiesti si pe 
asta! Da dreapta de pervaz dai 
chiar de eel care ti-a inchis 
poarta in nas si ii explici tu, cu 
sabia dubla, ca nu este frumos 
sa-i inchizi omului usa-n nas. 
Deschizi poarta, sa ai grija la 
dalele care pica! Sari pe partea 
cealalta, chiar in marginea din 
stanga al pervazului, iar pe 
partea cealalta „kill that bas- 
tard", urmeaza secventa cu 
Rugnor (baialul lui Hassan), 




care o tine pe printesa ta pri- 
zoniera, si asasinul care nu 
trebuie sa treci de el. Te urci 
pe until din pilonii din stanga 
si sari normal si te prinzi tie 
margine cu shift. Sari din viteza 
pe iesitura (poduletul) din 
dreapta ta, apoi pe lant, te tii si 
cobori pe el. Urci pe scarile din 
dreapta cum iesi din camera 
(spre poarta inchisa - nu te 
duce pana acolo ca o s3 mori 
„subit si neavenit", daca acolo 
o iei la stanga), apesi trapa, se 
deschide un rand de bare. Ca 
sS deschizi si celalalt rand de 
bare, mergi in partea opusa 
celei spre poarta inchisa, dai 
/ de o cutie pe care o impingi 
chiar sub zidul unde sus este 
intrarea portocalie, te urci pe 
cutie, urci pe margine, treci de 
tepii care ies din podea si te 
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lasi jos ca sa nu fii taiat de sabiile 
care ies din zid. Apesi si pe 
trapa a doua, se dau la o parte 
si randul doi de bare, sari si te 
tii cu shift de marginea de zid 
si te ridici in fata intrarii. Urci 
deasupra si dai de potiunea 
VERDE care este OTRAVA 
(pe bune, ca am incercat-o!), 
scade din viata, sugerez a nu 
se ingurgita! Sari lung, apoi pe 
franghie pe pasarela cealalta, 
sari jos, cobori scarile, atentie 
la tepi! Dupa ce treci de ar- 
cada, il omori pe gardian cu 
sageti de sus, sa nu cobori ca 
incepe sa fuga, si il nimeresti 
mult mai greu. Sari lung in 
locul unde era gardianul, urci 
pe scari, activezi lumina (de la 
intrerupator, normal nu?). 
Acum poti sa-1 omori foarte 
usor pe asasinul invizibil. Vei 
ajunge la un sector cu 



apeducte si niste scari pline de 
apa. Fugi de pe scari si sari, te 
prinzi de franghie si te bati cu 
bad-guy-ul de acolo si ai cam 
terminat si nivelul asta dom'le, 
ce mai esti tare! Jump (de fapt 
in cazul in speta nu este jump 
ci load) to the next LEVEL! 

Tatal si fiul 

De ce 1-am intitulat asa? 
Chiar la inceput, nici nu apuci 
si tu sa termini cafeaua dintri' 
nivele (asta pentru ca dureaza 
foarte mult incarcarea unui 
nivel nou!), apar doi „rai", unul 
tanar, celalalt batran. L-am 
omorat intai pe eel tanar (e mai 
viguros, hehe!). Dupa ce-i 
omori, urci pe cutiile din 
stanga, traversezi pe arcada 
portii si sus vei gasi o sageata 
cu albine (economiseste-o 
pentru mai tarziu!). Ca sa 
gSsesti cheia de la cele doua 
porti gemene poti sa-i bati pe 
toti trei gardienii sau sa bei 
potiunea aurie care te tran- 
sforms intr-un guard, dar 
numai pentru scurt timp, asa 
ca trebuie sa te grabesti. Des- 
chizi poarta si o iei prin partea 
stanga, te lasi jos cu C si te 
tarasti pana la un loc unde nu 
te ating sagetile otravite ce ies 
din pereti! Cand cobori de 
acolo o sa te astepte un guard 
(un mosulica, dar nu te lasa 
amagit ca e el cam batran, este 
o amenintare serioasa!). Ridici 
cu CTRL capacul de la „cana- 




lizarea" orasului si primul 
monstru o sa fie o ciudatenie 
pe care o omori cu arcul - 
sageata cu albine pe care ai 
gSsit-o mai devreme (swarm 
arrow). A, am uitat sa-ti spun 
cum sa treci de lancile care ies 
orizontal din perete. Mergi cu 
shift pana incep sa se activeze 
si in momentul cand sunt 
extinse la maxim fugi. Daca 
sunt doua una dupa alta, in fata 
celei de-a doua te opresti cu 
shift! La apa cu tepii care se 
vad in ea trebuie sa urci chiar 
deasupra locului unde te afli, 
dupa care sari si te prinzi de 
bara orizontala care este 
agatata de tavan (faci un fel 
de „Dan Grecu evolueaza la 
paralele"). Ajungi la franghie, 
te apuci de ea si urci pana sus 
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si-ti dai drumul pe margine. Ai 
ajuns pe docuri (sa nu cazi 
cumva in apa ca ..monstrul" te- 
a luat) . In partea de sus gasesti 
un batran si de pe masa lui iei 
un fluier. Continui pana la 
incaperea cu podelele erodate. 
sari in coltul opus si te lasi de 
doua ori jos, astfel nu pierzi nici 
un pic de viata. Cobori prin 
gaura sapata (este o lopata 
langa ea) , sari lung peste prima 
groapa. De monstru treci astfel: 
scoti arcul si el incepe sa fuga 
in cere, bagi arcul la loc si fugi 
si tu de el pana in partea cea- 
lalta. Odata ajuns la franghie 
folosesti fluierul si fringhia se 
va ridica. Te urci pe ea si mergi 
mai departe. La un moment 
dat cand vei sari pe una din 
dalele de lemn de pe apa o s3 
apara un monstru. Fugi de el 
prin dreapta si urci pana sus. 
Sari si tot asa pana la locul cu 
barci. Acolo sunt doi arcasi, un 
gardian pe primul vas si al 
doilea chiar la iesirea din nivel. 
li omori pe toti si treci la 
urmatorul nivel. 



in dirijabil 



In camera unde te intal- 
nesti cu lucratorul care te in- 
treaba dacS te-ai ratacit urci 
pe cutiile de acolo si iesi prin 
gaura din tavan! In contai- 
nerul unde sunt lazi multe 
daca o iei pe banda rulanta vei 
gasi 6 sageti de foe (normal n- 
as fi mentionat acest lucru, 
dar, probabil, c3 nu prea mai 
ai sageji!). Dupa aceea urci pe 
bratul cu verde si il vei vedea 
pe „gurd-ul urat". Il omori, 
apesi placa de presiune si un 
muncitor iti va spune ca 1-ai 
omorat pe unul din fratii Al- 
Quazim (sau cum i-o zice c3 
eu cu arabeasca nu le-am avut 
niciodata!), si odata cu 
moartea lui ceilalti frati au 
devenit mai puternici! Blah, 
lah, blah ...! II vei omori si pe 
eel de-al doilea frate Al-Q. 
Dupa ce m-am chinuit o groaza 
ca sa pun cumva o greutate pe 
cutia suspendata (o sa-ti dai 
seama cand ajungi acolo), mi- 
am dat seama ca puteam 
ajunge la banda rulanta (pe 
verticals) doar prin saritura 
lunga. In urmatorul nivel tre- 
buie ca sa te urci pe platformele 
care se misca si s8 ajungi sus 
pe platforma sub care se afla 
tunul. Pana acolo insa il vei 
omori si pe al treilea frate Al-Q. 
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Ca sa-1 „killaresti" pe eel de-al 
patrulea indrepti tunul inspre 
el cu ajutorul placii de presiune 
dinspre el, apesi pe ea de doua 
ori si dupa care activezi 
maneta. Urci cu cele doua 
lifturi si ajungi sa afli ca mai 
exista si eel de-al cincilea frate 
Al-Q (mah, da multi mai sunt 
aslia!). Podul suspendat cade 
cu line, te lasi pe platforma 
mobila. La banda rulanta (cu 
ghilotina) fugi pe ea pana cade 
ghilolina si dupa aceea sari in 
momentul cand se ridica. Te 
prinzi de bara orizontala, urci 
cu platforma, sari pe cele doua 
bare, te tii de franghie si-ti dai 
drumul in momentul cand a 
ajuns platforma la tine. Totul 
de aici incolo este o chestie de 
sincronizare a mecanismelor 
inventate de un „arhitect de 
nivel foarte, foarte bolnav"! 
Dupa ce activezi maneta 
mergi la cele doua cuburi mari 
care se misca. intre cele doua 
ghilotine este o placa si vei 
cadea cu ea daca nu esti atent. 
Ai ajuns si la Al-Q No. 5. Batalia 
cu el este mai mult un exemplu 



de lasitate a saracutului print. 
Tragi de maneta din camera, 
camera se rastoarna, Al-Q 
cade si moare, tu cu un efort 
supraomenesc reusesti sa te 
prinzi de o margine dar toate 
armele iti cad. Asta e, ca-n 
filme. AICI ESTEM BUBA. 
Fiind versiune originals, dar 
BETA (adusa de vajnicii mei 
colegi tocmai de la ECTS - 
Londra), am avut un ditamai 
BUG-ul. La secventa cine- 
matica, cea in care se prinde 
de margine si isi pierde armele, 
jocul se bloca, aparea cursorul 
si iesea in WIN. Am instalat 
jocul si salvarea pe mai multe 
calculatoare in redactie, dar 
parca era batut in cap, nu 
vroia, domnule, sa mearga! 
Totusi, Murphy si legile lui! 
Omul asta avea ceva in cap 
cand a scris respectivele legi! 
Propun o nou5 lege. Legea 
Jocurilor BETA si a redacto- 
rilor: „Cand ai de scris despre 
un joe, acesta se va bloca, dar 
nu la inceput, ci undeva dupa 
ce ai parcurs mai mult de doua 
treimi din el, iar in momentul 
in care trebuie sa piece revista 
la tipar, jocul o sa-si dea 
drumul!". De ce spun acest 
lucru? Pentru ca exact asa s-a 
intamplat! Acum am salvarea 
imediat de dupa secventa 
cinematica!!! 

Mai departe am trecut 
cum nici nu ma gandisem ca 
ar putea exista o trecere de 
genul acesta, dar iarasi crea- 
torul (sau creatorii) de nivel 
mi-a confirmat banuiala ca nu 
este cam intreg acolo sus! (un 
soft de compilare, cred ca-i 
cam lipseste). De aici incolo e 
chiar BUBA MARE: arme nu 
mai ai, cu sanatatea stai cam 
prost, dar este imperios (cam 
pompos termenul, dar asta e!) 




Prince of Persia 3D's story 

is in the rich tradition of an 

Arabian Night's tale... 

King Assart, the Sultan's 

young (and jealous) brother, 

is furious to find out that 

the Princess, who was 

arranged to be married to 

his deform cd son Rugnojj 

has; already gone off ana 

married the Prince. So he 

lures the Prince and 

Princess into a frap. The 

Prince is beaten and thrown 

into the dungeons to die. 

The Princess is hauled away 

by Rugnor to his stronghold 

high in the mountains. And 

then things start getting 

rough... 

The Prince must fight to free 

himself from prison and set 

out on a perilous adventure 

through exotic locales m 

pursuit of the Princess and 

her captors. 






sa ajungi in camera de control 
a dirijabilului si sa-ti salvezi 
printesa! 

Oricum, ca s3 nu v3 las 
cu ochii in ceata (mie nu-mi 
place sa las un joe neterminat, 
nu da bine la dosar, hehe!) , voi 
scrie sfarsitul jocului in nu- 
marul urmator, asta daca nu il 
terminati pana atunci! 

§i ca s8 vedeti ca un 
walkthrough poate fi scris si la 
modul mai glumet, desi jocul 
se doreste a fi cat se poate de 
serios. Are o multime de sec- 
vente cornice, iar vitalitatea lui 
Prince ma uimeste, sta cate o 



jumatate de ora agatat, intr-o 
singura mana, de o muchie, 
mai subtire decat lama cutitu- 
lui! Cred ca Prince of Persia 3D 
va stabili noi standarde ale 
atletismului international, de 
exemplu santura de pe loc, sau 
saritura din doi pasi (cum 
reuseste el sa sara 5 metri doar 
dupa ce a parcurs doi pasi nu 
inteleg si cu asta basta, pentru 
mine tot dosarele X ramane!) 

Hope you liked reading it, 
as much as I did writing it! 
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In 1990 s-a pus bazele 
proiectului ce mai tarziu 
avea sa devina un hit. in 
1993 Ken Kutaragi devine vice 
presedinte executiv al diviziei 
R&D, cea care va duce la eapat 
proiectul PlayStation. Dupa o 
promovare puternica, Sony 



PlayStation^ 

©1999, Sony Computer Entertainment Europe 

Pe 13 septembrie 1999, Sony anunta la Tokyo data 
lansarii celei de-a doua versiuni a raspanditei console. 
Astfel, in numai cativa ani, Sony a reusit sa creeze o 
adevarata piata pentru PlayStation... Ce urmeaza? 



lanseaza in decembrie 1994 la 
Tokyo, deja mult asteptata 
consola. Dupa numai cateva 
luni, pe piata japoneza existau 
peste un milion de PlayStation- 
uri. In septembrie 1995, dupa 
o campanie publicitara agre- 
siva, Sony lansa produsul si in 
SUA si Europa. De aici nu a mai 
fost decat un pas pentru a ajunge 
in v^rful piramidei, astfel c5 
pana la ora actuals au fost van- 
dute peste 50 de milioane de 
console in intreaga lume. 

Insa planurile gigantului 
Sony nu s-au oprit aici. La 
numai cativa ani de la succesul 
PSX incepe lucrul la viitoarea 
consola ce va purta numele de 
PlayStation 2. Producatorul a 
promis inca de la inceput un 
hardware ce va permite o gra- 
fica net superioara celorlalte 
console existente pe piata. 
Dupa numeroase testari si 
dupa un ritm de lucru infer- 
nal, Sony anunta pe la sfarsitul 
anului trecut configuratia 
viitorului produs. Zvonuri ve- 
nite de prin Japonia spuneau 
ca Sony PlayStation 2 nu va 
avea nici pe departe caracte- 
risticile anuntate initial. Doar 
zvonuri, pentru ca PSX 2 a fost 



lansat si este absolut impre- 
sionant. 

Sony a proiectat aparatul 
astfel incat sa poata citi si DVD- 
uri si CD-uri audio, precum si 
CD-urile in format PSX. Un 
lucru foarte important de spus 
ar fi cS probabil in viitorul 
apropiat majoritatea produca- 
torilor se vor orienta spre DVD. 
Motivul ar fi ca pe un astfel de 
mediu se pot stoca pana la 17 
GB de date. Astfel, Sony a pre- 
gatit consola pentru mileniul 
urmator. In plus, din ce in ce 
mai multe filme au inceput sa 
apara si pe DVD. Cel putin in 
SUA si tarile vestice intalnesti 
DVD-uri la orice pas. Astfel, 
consola va avea intrebuintari 
multiple: poate functions ca 
DVD player pentru vizionarea 
de filme si ca CD player pentru 
a asculta muzica. In plus, la 
Tokyo s-a anuntat ca din 2001 
se vor putea achizitiona si o 
serie de module ce vor permite 
conectarea consolelor la Inter- 
net si in retea. Astfel, gamerii 
vor avea acces la diferite 
siteuri de unde vor putea face 
download pe medii de stocare 
puse la dispozitie tot de Sony. 
Pentru producatori este o 
buna ocazie de a realiza titluri 
multiplayer si on-line. 

Majoritatea celor care au 
stat cu ochii pe proiectul celor 



de la Sony s-au intrebat ce pro- 
ducatori vor fi gata sa realizeze 
titluri pentru platforma PSX 2. 
Ei bine, in ziua conferintei de 
presa a fost prezentata o lista de 
distribuitori si producatori cu 
adevarat impresionanta. Mai 
mult chiar, la Tokyo a fost prezen- 
tata si o lista de titluri care se 
vor gasi in curand in majori- 
tatea magazinelor de speciali- 
tate. Intr-adevar, Sony nu a 
uitat nici un amanunt. Se pare 
ca succesul noului produs este 
garantat. Chiar inainte de a 
scrie acest articol am avut o 
convorbire cu un coleg de la 
PlayPlayStation, o revista care 
este numarul unu pe piata 
germana si care trateaza 
numai subiecte legate de Play- 
Station, iar acesta imi spunea 
ca dupa el, odata cu lansarea 
PSX2, producatorii de sisteme 
multimedia vor incepe sa simta 
o scadere a vanzarilor. Moti- 
vele ar fi pretul scazut al 
consolelor care vor avea cam 
tot atatea lucruri de oferit ca 
PC-urile multimedia. Oricum, 
parerea mea este ca lucrurile 
stau undeva pe la mijloc, 
pentru ca pe un PC, pe langa 
jocuri, mai pui si un WORD si 
un program de proiectare si 
unul de editare audio etc. Dar 
oricum, ideea este ca raportul 
pret/performanta la PSX 2 




NOIEMBRIE 1999 



este extrem de riclicat. In plus, 
argumentele colegului meu 
neamt mai erau, si aid ii dau 
dreptate, ca unui PC trebuie 
sa-i faci permanent upgrade- 
uri ca sa-1 aduci la standarde. 
Ba iti Irebuie un accelerator 
ca ala vechi nu te mai satisface, 
ba o placa de sunet cu sur- 
round, ba o tastatura, ba un 
mouse... Un PC este mai rau 
ca o masina, trebuie sa bagi 
tot timpul bani in el... La PSX 
lucrurile stau mult mai simplu. 
L-ai cumparat, ai sunet, ai imag- 
ine, mai poti vedea si-un film... 
Prin 2001 iti mai cumperi un me- 
diu de stocare si un modul de 
acces la Internet si ai rezolvat 
problema... Parca nici mie nu-mi 
vine sa cred cat de simplu e... 

Hardware 

De ce este PlayStation 2 
atat de deosebit? Am vazut mai 
sus cateva facilitati care sunt 
si vor fi oferite de PSX2. Sa 
vedem insa ce imbunatatiri 
hardware a cunoscut noua 
generatie de console. Sony a 
optat pentru realizarea unui 
procesor pe 128 de biti ce 
poarta numele de Emotion 
Engine. Frecventa de ceas a 




sistemului este de 294.9 MHz 
iar memoria este de 32 MB. 
Frecventa de ceas a proce- 
sorului grafic, Graphics Syn- 
thesizer, este de 147.4 MHz. 
Sunetul este redat pe 48 de 
canale si memoria placii de 
sunet este de 2 MB. Procesorul 
Input/Output are o frecventa 
de 33.8 MHz sau 36.8 MHz 
(selectabil) si o memorie IOP 
de 2MB. Viteza CD-ROM-ului 
este de 24X iar cea a DVD-ului 
de 4X. Din pachet va mai face 



parte un controller analog pe 
numele lui Digital Shock 2, un 
card de memorie cu o capaci- 
tate de 8MB, precum si diferite 
accesorii de conectare a con- 
solei la TV. Interfete: 2 porturi 
pentru controllere, 2 sloturi 
pentru cardurile de memorie, 
2 porturi USB, i.Link, terminal 
pentru retea si un slot pentru 
placile tip PCMCIA III. Toate 
acestea vor permite afisarea a 
peste 75 de milioane de poli- 
goane pe secunda. 




Astfel, PlayStation 2 re- 
prezinta o solutie reusita pen- 
tru cei care intentioneaza sa 
achizitioneze un sistem in 
scopuri multimedia. In ceeace 
priveste grafica, aceasta este 
de 10 ori mai rapida si mai 
performanta fata de prima 
versiune. Pozele vorbesc de la 
sine. Deocamdata nu am avut 
ocazia de a vedea un titlu PSX 
2, ins3 cred cu tarie ca jocurile 
vor satisface toate cerintele 
gamerilor. Producatorii au 
acum posibilitati nelimitate de 
a crea titluri dinamice. Dupa 
cum am mai spus, la ora ac- 
tuate sunt in lucru extrem de 
multe jocuri. Primele poze si 
demonstratii oferite de PSX2 
sunt de-a dreptul coplesitoare. 

Prin facilitatile oferite, 
Sony tinleste o gama larga de 
utilizatori. Dupa parerea mea, 
si nu numai a mea, PSX 2 se va 
vinde eel putin la fel de bine 
ca prima varianta. Produsul va 
fi lansat in Japonia pe 4 martie 
2000 si probabil in Europa pe 
la sfarsitul anului viitor si 
pretul sau va fi undeva intre 
250si 350 USD. 

-fi> and PlayStation are 
registered trademarks of Sony 
Computer Entertainment Inc. 
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Gigabyte ataca piata 
low cost cu un model 
de placa video bazata 
pe cipul Vanta )o varianta mai 
redusS a lui TNT2) de la 
Nvidia. Desi are o memorie de 
numai 8 MB SGRAM, perfor- 
mantele obtinute sunt impre- 
sionante, putand fi comparate 
chiar si cu cele ale placilor cu 
32 MB RAM. in categoria in 
care se incadreaza, si anume 
a placilor cu memorie de 8 MB 
sau mai putin, putem afirma c3 
este by far cea mai rapida placa 



testata in redactia noastrS. 
Desi la 2D nu iese in evidentii, 
pe partea de 3D face ravagii, 
obtinand, de exemplu, 66 fra- 
me pe secunda in testul 
Quake III la 800x600 pe un PHI 
la 500 MHz cu 64 MB RAM, 
performanta cu care majorita- 
tea placilor cu 32 MB memorie 
nu se pot mandri. In 3DMark 
reuseste sa depaseasca 4000 
3DMarks, performanta atinsa 
de obicei de acceleratoarele 
cu chipset 3Dfx Voodoo (bine- 
inteles, pe aceeasi configuratie 




de test). Si in Half- Life, cu 
Minel, in 800x600, a depaseste 
21 fps, fund printre primele 
placi cu chipset NVIDIA care 
reusesc acest lucru, pana 
acum rezervat placilor 3Dfx. 
Un element foarte important 
care contribuie la performan- 



tele excelente il constituie dri- 
verele placii care sunt foarte 
noi si extrem de bine optimizate. 

Ofertant: Caro Group 
Telefon: 01-3101602 
Pret: 68 USD 
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S3 s-a pus pe treaba cu multa seriozitate si 
plan uicstc lansarea unui super-procesor. 



Despre GeForce 256 
am vorbit. Stim deja 
ca acesta a spart deja 
piata odata cu lansarea placii 
3D Prophet de la Guillemot, ce 
foloseste acest procesor. Va 
putea oare S3 sa recupereze? 
Poate! Conditia care se pune 
este ca Savage 2000 sa ofere 
putere. In ultimii ani S3 si-a 
castigat o reputatie extrem de 
proasta prin cipurile Virge. 
Anul trecut in toamna a ince- 
put insa s3 recupereze din han- 
dicap lansand pe piata proce- 
soarele din seria Savage 3D. 
Se pare ca politica firmei S3 a 
fost intotdeauna realizarea 
unor componente mai lente, 
mai ieftine, destinate majori- 
tatii pietei iar apoi sa creasca 
calitatea produselor treptat. 
Seria Savage 4 a cunoscut 
imbunatatiri continue, cu un 
cip ce suporta 32 MB RAM, 
multitexturare si bineinteles 
tehnologia de compresie a 
texturilor de la S3. 

Proiectul Savage 2000 a 
purtat initial numele de GX4. 
inca de la inceput se zvonea 
ca noul procesor va avea 
extrem de multe de oferit la 



un pret cuprins intre 169 - 229 
USD. intrebare care persista 
este daca Savage 2000 va fi 
intr-adevar capabil de a face 
fata concurentei: 3dfx cu Voo- 
doo 4 (?) sau cipului de la Nvi- 
dia, GeForce 256. 

La fel ca GeForce 256, 
Savage 2000 va incorpora un 
engine de transformare si 
luminare hardware. Este 
vorba de engine-ul T&L des- 
pre care am pomenit si in 
articolul GeForce 256&3D 
Prophet. Sigur ca majoritatea 
jocurilor nu suporta inca 
aceasta tehnologie, insa pro- 



babil c3 in viitor majoritatea 
titlurilor 3D vor folosi din plin 
engine-ul T&L. Se pare ca Sa- 
vage 2000 va folosi o memorie 
cu o frecventa de 166 MHz si o 
frecventa de ceas a proceso- 
rului de 143-150 MHz, ceea ce 
se traduce in aproximativ 600 
de milioanede texeli pe se- 
cunda. Astfel, Voodoo 3 ofera 
aproximativ 360 de milioane de 
texeli pe secunda. Savage 
2000+ va folosi probabil o me- 
morie de 200 MHz iar proce- 
sorul va avea o frecventa de 
ceas de 166-200 MHz. Asta va 
duce la reprezentarea a aproxi- 
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mativ 700-800 de milioane de 
texeli pe secunda. Cu cat rata 
de umplere este mai mare, cu 
atat placa 3D va putea textura 
si reprezenta pixelii mai rapid. 
Atat Savage 2000, cat si Sava- 
ge 2000+ vor suporta pana la 
64 MB de memorie. 

Ce se intampla insa cu 
grafica 2D? Fiecare placa gra- 
fica recenta are o grafica 2D 
extrem de rapida. RAM-DAC- 
ul de 350 MHz din Savage 2000 
va permite reprezentarea unor 
rezolutii mari, poate nu la fel 
de mari ca 3D Prophet. De 
asemenea, viitorul produs de 
la S3 va oferi suport pentru 
DVD si se pare ca nu va lipsi 
nici iesirea video. Si cine ar fi 
putut trece cu vederea S3TC? 
Tehnologia de compresie a tex- 
turilor. Aceasta tehnologie, 
standard in DirectX, este din 
ce in ce mai mult sprijinita de 
utilizatorii hardware. 

Primele placi cu setul de 
cipuri Savage 2000 vor fi pro- 
babil realizate de catre Dia- 
mond Multimedia si vor fi 
lansate in jurul Craciunului. 
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S-ar putea spune ca producatorii au inceput 
un adevarat razboi al procesoarelor grafice. 
Iar utilizatorul... sta, se uita nedumerit si 
nu stic ce sa aleaga... 
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AVIDIA. 



Nvidia si-a castigat 
destul de multi fani 
de cand a lansat pe 
piata TNT 2. Firma nu s-a lasat 
imbatata de succes si s-a pus 
pe lucru: noul lor proiect purta 
numele de NV 10. In ullimile 
luni s-au facut multe speculatii 
pe seama acestui procesor 
grafic. Producatorii spuneau in 
schimb ca GeForce 256, cum 
a fost denumit ulterior, va 
revolutiona grafica pe PC. Asa 
sa fie oare? 

Viteza! 

Tranformarea si lumi- 
narea poligoanelor sunt doua 
dintre elementele din cadrul 
jocurilor 3D care solicits eel 
mai mult procesorul grafic. 
Mutand aceste calcule de la 
procesorul sistemului la placa 
grafica se elibereaza un spatiu 
de calcul imens care este 
folosit mai apoi pentru a crea 
un AI, o logica de joe si un 
mediu mai avansat. Astfel, 
GeForce 256 va suporta un 





engine T&L avansat, capabil 
de a afisa 15 milioane de po- 
ligoane pe secunda cu 8 lumini 
dinamice. Oricum, pentru ca 
si jocurile sa suporte facilitatile 
oferite de engine-ul T&L, 
trebuie ca acestea sa fie scrise 
pentru API-urile OpenGL sau 
DirectX 7, si trebuie codate 
special ca sa poate beneficia de 
avantaje. Unele titluri, de 
exemplu Quake 3 Arena sunt 
pregatite sa foloseasca hard- 
ware-ul T&L. Alte titluri vor 
urma in curand. 

In plus, placile GeForce 
256 vor permite ulilizatorilor 
sa-si puna pe placi 128 MB de 
memorie. Desigur, placile cu 
asemenea memorie uriasa vor 
fi destinate in special ulili- 
zatorilor profesionisti. Demn 
de mentionat mai este si 
interfata AGP 4X, care suporta 
specificatiile AGP „fast write". 
Modul „fast write" permite 
procesorului principal sa tri- 
mita date direct la placa video 
fare a mai fi nevoit sa mearga 
mai intai in memoria prin- 
cipals. Rezultatul: o grafica 
extrem de rapida si net 
superioara fata de ceea ce am 
putut vedea pana acum. 



Probabil ca cea mai im- 
portanta caracteristica noua 
adusS de cipul NVIDIA este 
suportul pentru compresia 
texturilor din DirectX, cu- 
noscuta ca DXTn sau S3TC. 
Astfel, compresia texturilor 
poate duce la o crestere a 
rezolutiei din jocuri, ducand in 
acelasi timp la economisirea de 
memorie. a doua noutate ar 
fi Cubic Environment Map- 
ping. Acesta duce la o repre- 
zentare mai reala a mediilor si 
obiectelor. Se pare ca ceilalti 
producatori de cipuri au un 
concurent serios pe piata. 




Guillemot -o firma 

ultra-rapida 

Nici nu s-a anuntat bine 
terminarea lucrului la cipul 
GeForce 256 si lansarea 
acestuia pe pia(a, ca Guillemot 
a si anuntat realizarea primei 
placi 2D/3D care foloseste 
noul procesor grafic. Astfel, se 
poate spune ca 3D Prophet, 
noul produs al firmei Guille- 
mot, este la ora actuala cea mai 
performanta placa 2D/3D. 
Avand 32 MB de memorie, 
produsul celor de la Guillemot 
poate afisa aproximativ 15 



milioane de triunghiuri pe 
secunda si 480 de milioane de 
pixeli texturati pe secunda. 
Imaginile alaturate vorbesc 
practic de la sine. Perfor- 
mantele nu se termina aici: 
rezolutia maxima este de 
1920x1440 in 16 milioane de 
culori si 2084x1536 in 65.000 
de culori realizate cu un 
RAMDAC de 350 MHz. As 
vrea sa v3d si eu un monitor 
setat la rezolutiile astea. 

Credeti c3 asta-i tot? Nici- 
decum, placa mai este optimi- 
zata pentru o accelerare a soft- 
ware-ului DVD si mai poate fi 
folosita pentru a reda pe un 
televizor titlurile DVD sau 
jocurile. Asadar, dragi gameri, 
vom asista la un sfarsit de 
mileniu furtunos. Deocamdata 
nu se cunoaste pretul acestei 
placi si nici de cand va fi dis- 
ponibila pe piata romaneasca. 
Asteptam cu nerabdare pre- 
zentarea mai in detaliu a 
acestui nou produs Guillemot, 
ce poarta un nume cu ade- 
varat infiorator. 



Producator GeForce 256: 
Nvidia Corporation 
Producator 3D Prophet: 
Guillemot International 
Distribuitor: 
UbiSoft Romania 
Tel: 01/2316769 
Fax: 01/2316766 
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fp&ce speculation 

Can [and sa tmpinga cat mai departe in zare frontierele spatiului, omul si-a pus 
gramezi de intrebari, si a gasit mormane de raspunsuri. 



Din care raspunsuri, 
mare parte sunt pur 
si simplu Active. Dar 
Active stiinlific. Pentru c3 ma- 
riajul dintre stiinta si fictiune, 
de la Lucian din Samosata sau 
Cyrano de Bergerac pana in 
zilele noastre a adus fara indo- 
iala o suma de avantaje cerce- 
tarii stiintifice. Fie si numai 
dac3 ne gandim la faptul ca o 
buna parte a celor care au rupl 
gura lumii prill descoperirile 
lor, au fost impinsi spre stiinta 
inca din copilarie. Cand lectura 
unor Jules Verne sau Kurd 
Lasswitz i-a facut sa viseze cu 
gura aniplu deschisa la viitorul 
lor profesional. Va rog sa ma 
credeti, povestea noastra este 
adevarata, si il avem ca ilustni 
exemplu pc Hermann Oberth. 
Taticul, mamica, bunicul si 
bunica rachetelor, Hermann 
Oberth a reluat calculele lui 
Jules Verne din romanul „De 
la Pamant la Luna", incercand 
sa afle cat de realista ar 11 ideea 
datului cu tunul in Luna 
pentru o calatorie pana la 
aceasta. Se pare ca rezultatele 
nu au fost extrem de incura- 
jatoare, dar ceea ce a ramas 
pana la urma a fost pasiunea 
savantului sibian pentru ra- 
chete, provenita poate din 
admiratia acestuia pentru 
ideile originale ale lui Jules 
Verne - eel care isi frana 



proieclilul lunar cu ajutorul 
unor... retrofuzee. 

Dupa aceasta succinla 
introducere in care cred ca am 
cazut cu totii de acord ca le- 
gatura dintre stiinta si fictiune 
este pe bune, este momentul 
sa dam legatura cu materialul 
CD-ului multimedia pe care il 
prezentam in articolul de fata. 
CD-ule, te ascultam! 

„Da, deci, ... pai, ... suntem 
in direct? Da, deci, ... eu, in 
primul rand sa ma prezint ... 
Ma numesc -Isaac Asimov's 
Library of the Universe - Space 
Speculation", dar prietenii imi 
spun scurt -Space Specula- 
tion", iar cand vor sa faca misto 
de mine imi zic si mai scurt - 
SS. Dupa cum v-ati putul da 
seama din denumire, la alca- 
tuirea mea s-au folosit texte din 
cartile binecunoscutului autor 
de SF, cum ar fi «Isaac Asi- 
mov's Library of the Universe" 
si «Isaac Asimov's New Li- 
brary of the Universe". Acum 
v-ati prins de ce ma taehineaza 
prietenii cu «SS» si vorbe de 
genul «carti legate in pielea 
autorului"? Rusine lor!! 

Dar, ce contin? Pai, in pri- 
mul rand sunt o colectie de idei 
interesante despre spatiu si 
evolutia cuceririi sale, fie ca 
este vorba de trecut, prezent 
sau viitor. constants a pre- 
zentarii multimedia pe care o 
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This is an artist's concept of what some people thought the 
Moon looked like. 



contin este permanenta lega- 
tura pe care domnul Asimov o 
face intre literatura stiintifico- 
fantastica si realitatea cuceririi 
spatiului. E drept, nu a pornit 
chiar asa de timpuriu ca si tine. 
Marius, in inspirata ta intro- 
ducere, cu Lucian din Samo- 
sata, ci mai spre zilele noastre, 
cu publicarea in 1683, de catre 
Francis Goodwin, a scrierii 
••The Man in the Moon». In 
care un pamantean ajunge in 
Luna, purtat de un vehicul 
straniu propulsat de ... gaste. 
Si tu te gandesti la baronul 
Miinchhausen, nu? 

Nea Asimov este insa mai 
serios si continua cu excelenta 
scriere a lui H.G. Wells -Primii 
oameni in Luna», in care ce- 
tateni britanici bine intentio- 
nali descopera ca Luna este 
leaganul unei civilizatii mult 
mai complexe si mai bine 
dezvollate decat cea din care 
faceau parte. Si, iacata, astfel 
se face legatura cu istoria 
ideilor noastre despre civili- 
zatiile extraterestre. Idei in 
buna masura preconcepute, 
mai ales ca ne-am obisnuit sa 
ni-i imaginam pe ET-si ca rai 
si-ai dracului si pornili pe 
terminoiu Pamantoiu. Asimov 
exorcizeaza toli acesti demoni 
ai SF-ului de consum, prezen- 
tandu-ne o perspective lumi- 
noasa a cuceririi Universului, 
si aducandu-ne in prim plan 
aspectele practice ale unei 



atari intreprinderi. Fie ca este 
vorba de depasirea vitezei 
luminii prin traversarea hiper- 
spatiului, sau de ascultarea 
unor posibile comunicatii de 
origine extraterestre, de 
crearea gravitatiei artificiale in 
navele si statiile orbitale ale 
viitorului sau de razboiul in 
spatiu, va asigur ca eu, CD-ul 
••Space Speculation" sunt in 
permanenta interesant, atrac- 
tiv, si original. Va multumesc. 
Marius, ai legatura!" 

Iti multumesc si eu, si 
vreau sa-i asigur pe cititorii 
nostri ca fiecare din cuvintele 
tale este perfect adevarat, si 
mie mi-ai placut, mai ales ca, si 
asta ai uitat sa ne spui, ai o 
multime de imagini intere- 
sante, in 'jdemii de culori vii. 
Iar fiecare cuvant mai sliinli- 
ficos folosit in ..Space Specula- 
tion" este explical intr-un 
dictionar vast, ce sprijina 
teoretic continutul CD-ului. 

Acestea fund zise, cu 
speranta ca rubrica noastra v- 
a placut, va asteptam pe 
aceleasi pagini in numarul 
viitor. La revedere! 
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Colectia „Zane Home library" produsa de Zane Publishing confine o serie 
numita „Science series". Din aceasta, avem aici CD-ul „PIants&Animals". 



Planti si animai - va rog, 
lasafi-mi placerea 
acestei traduceri cu iz 

cazon ( cu verdele-n sus!", 

pentru cunoscatorul fin) - este 
un produs multimedia desti- 
nat in special celor a caror varsta 
este cuprinsa in intervalul 
inchis 8 - 14 ani. Cel putin asa 
scrie pe carcasa CD-ului, in 
coltul din dreapta sus. Dupa 
consumarea integrals (la mo- 
dul audio-vizual, totusi) a aces- 
tui CD, eu imi manifest sen- 
zatia pozitiva la adresa produ- 
catorilor sai, si negativa la 
adresa maselor largi populare 
de oameni iesite de pe bancile 
scolii, ca „Plants&Animals" 
oferS cunostinte semnificative 
in domeniu si celor trecuti 
binisorde 14 ani. Sau mai putin 
binisor, mai degraba trecuti 
nasol de 14 ani - adica, cum, 
domnule. sa nu stii care este 
diferenta dintre muschi si 
licheni, sau ca ornitorincul 
...hi! hi! hi!... !?. Zicea duios, 
ciindva, o don'soara de liceu 
(chiar Colegiu National), 
printr-a doispea: „Zaharul se 
extrage din min3, nu?". Batul 
prelung din lemn folosit ca in- 
dicator tremura peste harta 
economics a Romaniei, in cau- 
tarea febrila a simbolurilor ce 
indicau minele de zahar ale 
tarii. Pe bune. „Tarii, cat mai 
mult ... glucide!" 

Spre disperarea majori- 
tatii, dornica de majorari sala- 
riale, incluzand firesc si pe 



mineri, nu este rost de un spor 
de san&ate. O scurta incursiune 
prin materialul CD-ului ..Plants 
&Animals" pune la punct aceasta 
aspra nedumerire asupra anu- 
mitor maladii profesionale mi- 
neresti - cum ar fi diabetul, de-o 
pilda. Sau glucoza - vata de 
zahar la plamani. 

Dusi la plante ... 

Si suntem luati, ca s3 
zicem asa, inca de la radacina 

lucrurilor (repel, nu uitati cu 

verdele-n sus!"). Chiar daca, 
in principiu, toata prezentarea 
simplifica cumva notiunile ce 
presupun o mai vasta cunoas- 
tere a chimiei si fizicii, cu apli- 
catiile lor in biologie, aceasta 
nu reduce cu nimic volumul 
de informatie semnificativa pe 
care ni-1 ofera CD-ul „Plants& 
Animals". 

Pornind de la un model 
simplificat al plantei, care este 
un ce alcatuit din doua tipuri 
esentiale de celule - cele care 
sustin mecanic planla, cu aju- 
torul unor pereti de celuloza - 
si cele care ajuta la hranirea 
plantei, se ajunge, cu ajutorul 
clorofilei, la fotosinteza. Prin 
care, din lumina solara, apa, 
dioxid de carbon si substante 
provenite din sol, se obtin 
carbohidrati, ce sunt hranitori 
atSt pentru plante, cat si pen- 
tru intreaga piramida trofica 
ce le are ca baza. Datorita ace- 
luiasi proces, atat sfecla cat si 





trestia pot face o concurenta 
absolut neloiala minelor de 
zahar. Si cum cei de la Zane 
Publishing au darul de a nu 
uita nimic esential, suntem 
adusi cu fata spre ecologie, 
tocmai aici, la procesul de foto- 
sinteza. Care genereaza, ca 
produs secundar, oxigenul, 
at&t de necesar .... bla, bla, bla 
... De unde necesitatea de a fi 
protejate padurile, care, in 
ultimul secol, au fost si sunt 
exploatate pur si simplu ira- 
! ii mai - in special cele tropicale, 
acolo, prin bantustane, in- 
clusiv cele amazoniene. Iar aici 
nu este nici un bla, bla, bla. 

Oricum, sunt atat de multe 
chestiunile importante in in- 
{elegerea aparitiei si dezvol- 
tarii regnului vegetal, incat 
am considerat initial c5 acest 
CD nu le va putea acoperi. Am 
crezut ca lucrurile vor ramane 
la nivelul „celule, fotosinteza, 
oxigen, cu seminte, fara se- 
minte, unele-s mici, altele-s 
mari", asa, ca pentru 8-14 ani 
(oare?). Si cand colo, esti luat 
usurel de cerebel si dus firesc 
in chestiuni mai de fineta, cum 
ar fi motivul pentru care 
muschii si lichenii sunt de mici 
dimensiuni, modalitatile prin 
care plantele sunt capabile s3 
reziste la conditii extreme de 
temperature si presiune, sau 
exemple de simbioza sau, dim- 
potriva, parazitism in lumea 
vegetala. Interesant si placut. 



... si la animate 

Inlocmai ca si in sectiunea 
dedicata plantelor, partea din 
CD care se ocupa de fauna acorda 
o foarte mare atentie clasifi- 
carii animalelor. Este astfel 
foarte clar explicat cum este 
impartit regnul animal pe ordine, 
clase, increngaturi si specii, si 
care au fost criteriile care au 
stat la baza unei astfel de ordo- 
nari - adica, de ce si prin ce 
molustele sunt moluste, mami- 
ferele, mamifere si reptilienii 
reptile, ca exemplu. Nu lipsesc 
nici aici amanuntele privind 
metabolismul animal si ele- 
mente de comportament, dar 
spatiul limitat ne determina si 
punem capat acestei prezen- 
tari. Nu fara a mai mentiona 
existenta unei sectiuni aparte 
dedicate teoriilor evolutioniste, 
in corelare cu modalitatile de 
inmultire specifice diverselor 
specii deanimale.Imaginiexce- 
lente, comentariu inspirat, 
accesibil dar totusi suculent in 
ceea ce priveste informatia 
stiintifica, iata de ce CD-ul 
multimedia ..Plants&Animals" 
mi se pare indispensabil in 
biblioteca juniorului domic a se 
introduce in stiintele biologice. 
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$i eu care speram sa nu maiflu nevoitsdfac corvoada asta de a raspunde la 
scrisori, uite cd m-am trezit luna asta omu 'de serviciu la scrisori... Treabd 
foartegrea, dat fund numarul scrisorilor precum si unele ciudatenii care mai 
a pur, pe icipe colo. Dar promit sa incerc sa nu raspund la scrisori care ne 
laudd in sus si injos, pentru cd eu, personal, m-am saturat, si voi raspunde 
doar la totfelul de ciudatenii si critici! A! Incd ceva. . . mai oameni hum', noi 
consumdm 6pagini cu rubrica de scrisori... daca ati citi toata rubrica v-ati 
mai lamuri in anumite privinte, pentru cd, zau, nu are rost sa tot rdspundem, 
numdr de numdr, scrisoare de scrisoare, la aceleasi intrebdril Pdi, intrebati 
de carcase de plastic, de poster. . . . Cdnd vom pune un poster sau carcasd veti 
| flprimi sa o ufluti! Insist en tele sunt bune. . . dar, la o adicd, mai sare si 
in ii siu in ' omu I u i! 



Preoteasa Toma 

- Slatina 

Ma bucur ca ai reusit sa 
faci rost de Commandos: 
BTCOD, si sper ca-ti place la 
fel de mult cum mi-a placut si 
mie. Bafta la scoala, si uite ca 
ti-am raspuns la scrisoare... 

Bye! 

Alexandru Bighea 

- Craiova 

V-am scris si luna tre- 
cuta... asa ca voi trece la critici 
direct. 

1. Ce mai faceti? 

2. Pretul revistei s-a mark 
pentru ca: a. nu mai aveti nici 
un ban in visterie, b.creste 
inflatia la unguri, c. creste 
inflatia la noi, d. strategic de 
marketing. 

3. Majoritatea gamerilor 
cred ca, platind 50.000 lei pe o 
revista, vor primi CD cu jocuri 
de genul Fifa99, Heretic2, dar 
ceva mai bun de Descentl sau 



Sim City 2000 nu o sa reusili 
sa puneti. 

4. Am inteles ca avem si 
noi o fabrica de CD-uri, ce mai 
c5utati la straini? 

5. Postman pe CD chiar nu 
se poate pune? 

6. Ce ati facut cu con- 
cursurile? 

IDEE: scadeti calitatea 
hartiei si cresteti numarul de 
pagini 

7. Puneti si alte drivere pe 
CD, nu numai cele din gama 
Voodoo 

8. Dac8 am avea ceva de 
pus pe CD, putem s3 vi-1 tri- 
mitem pe o discheta sau prin 
e-mail? 

9. Unreal Return to Napali 
mere si fara original, sau e doar 
add-on? 

lO.Tiberian Sun fara note 
si alte alea: da ori ba?!? 

11. Unde e Quake 3 si 
amicul sau Daikatana? 

12. Poate veti publics 
scrisoarea! 

Alex 



Salut Alex! 

Voi fi pe cat se poate de 
scurt. 

1. Mai, omule, nu inle- 
leg ce cauta intrebarea asta la 
critici, dar, ma rog... Facem 
bine! 

2. Nici a, b, c nici d, dar 
pentru ca era nevoie de o re- 
actualizare a pretului... Am 
pastrat pretul un an intreg, 
timp in care s-au schimbat 
multe. 

3. Daca zici tu... 

4. Fabrica de CD-uri ro- 
mana? Ha, ha, ha! Pai, ti-ar 
placea sa dai telefon din cinci 
in cinci minute la redactie sa 
intrebi de ce nu merge aia sau 
ailalta? 

5. Nu! 

6. O intrebare excelenta 
pentru rubrica de critici... Am 
facut ce am facut, tre' sa te uiti 
prin revista si o s8 vezi. 

Idee: no, can do! Nu facem 
compromisuri de acest gen 

7. Pentru ca aceslea sunt 
cele mai populare. 



8. Daca se merita... 
poate. 

9. Mere si fara original 

10. N-am inteles ce vrei la 
chestia asta... 

11. Quake 3 e in America, 
unde-i e locul, si Daikatana tot 
pe acolo, parca... 

12. Cea mai tare critica! 

Daniel „Reptila" 

- Valcea 

Uite, domnule, si o scri- 
soare k lumea. Daniel, imi pare 
rau ca situatia financiara este 
cum este, si ai tot dreptul sa 
injuri pe cine injuri, ma bucur 
totusi ca-ti plac CD-urile Level, 
si ca sistemul de abonament 
te avantajeaza. Schimbarea la 
sistem nu prea se merita, mai 
bine ramai la un Mendocino 
333, decat sa treci la un K6-2 
350 sau 400. La placi grafice, 
NVIDIA Vanta cu 16MB este 
numai buna pentru tine... daca 
mai sunt nelamuriri, da si tu 
un telefon la redactia Chip si 
lamureste-te. 

Seeya! 

Murar Cristian 

- Bistrita 

Am luat la cunostinta pro- 
blemele tale cu pretul revistei, 
dar cam asta este situatia nu 
avem ce face. In ceea ce pri- 
veste problema ta cu placa 
grafica, nu am nici o idee ce se 
intampla. Poate ar trebui sa re- 
instalezi driverele... habarn-am. 
Rubrica EXTRA de pe CD va 
mai apare de fiecare data cand 
vom avea cate ceva de pus 
acolo. Pana atunci, rabdare. 

Bye! 
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Vasiliu Adrian 
- Bucuresti 

1. La mai multe chestio- 
nare! 

2. Sugestii: puneti muzica 
pe CD, poster A2 in revista, 
puneti poza pentm coperta CD- 
ului pe CD, sa nu macelaresc 
revista: unii mai au si impri- 
manta. Pe un CD viitor mai 
puneti CD Labeler 2.0! 

La mai mare, Vasi 

Salve Vasi! 

1. Asa sa fie... 

2. Muzica pe CD, am mai 
avut noi... poate pe viitor. Cu 
posterul am pierde din paginile 
revistei, iar, daca ar fi inserat, 
ne-ar costa o groaza! Poza de 
coperta CD-ului nu o punem 
pe CD pentru ca asa cum unii 
au imprimanta, altii nu au. Cu 
CD Labeler, poate cand apare 
o versiune mai noua! 

Biliuta Andrei 



- Focsani 



[Introducere clasica cu 
Bla-bla-uri) Am si eu niste 
propuneri si niste intrebari: 

1. Cand faceti un review 
la joacele Quakel,2,3? 

2. Cam cat costa un pro- 
cesor PHI, dar un calculator 
PI.II.III? 

3. Puneti si voi niste 
postere (mai multe)! 

4. Daca mariti numarul de 
pagini, mariti si rubrica de 
mail? 

5. Cate scrisori ati primit 
pana acum? 



6. Puneti carcasa la CD! 

7. Gasiti un mod sa sigilali 
revista. 

8. Trimiteti review-ul de 
Quake la mine acasa. 

9. Mai bagati si voi un joe 
full 2D, sa nu ocupe prea mulli 
baiti |pe ce lume esti?] 

10. Un joe full 3D pe an 

11. Care e jocul eel mai 
jucat in redactie? 

12. Cine a fost tata lu' 
LEVEL, si cand a trait? 

13. Cum fac rost de Silver, 
MDK2, X-WING Alliance si 
Star Wars - Rogue Squadron? 

Aloha! 

Uite ca am raspuns ultra 
rapid la scrisoarea ta. In ceea 
ce priveste computerul pe care 
ai vrea sa-1 cumperi, trebuie sa 
vezi cat te tine buzunarul si 
apoi sa te mai consulti si tu cu 
o firma, doua. Dar, sa trecem 
la propunerile si intrebarile 
tale: 

1. Review la joacele alea 
am facut deja, cu exceptia lui 
Quake3, care inca nu a apiirut 

2. Preturile difera de la 
firma la firma, ar trebui sa te 
interesezi chiar tu. 

3. Mai multe? Pai, nu 
avem nici unul! Si nici nu cred 




ca mai punem vreunul prea 
curand, se consuma spatiul de 
articole. 

4. Cred ca am facut asta 
deja. 

5. Chiar crezi ca le numara 
cineva? E greu sa raspunzi, 
daramite sa le mai si numeri. 

6. Nu! Ar costa prea mult, 
si, personal, nu vad la ce bun. 

7. Pai, este sigilata deja... 
tu cum o cumperi? Nu este inlr-o 
tipla? 

8. Nu prea cred. 

9. si 10. Daca reusim sa 
punem un joe, o sa punem unul 
ca lumea. 



11. Cel mai jucat joe? Pai, 
pe departe Starcraft: Brood 
War, unnat de Asheron's Call, 
pe care-1 butoneaza exclusiv 
Claude, de dimineta, de la 
zece, pana-1 uita Dumnezeu! 
Intr-un timp am mai jucat niste 
FIFA99 si Quake 2... dar 
nimeni si nimic nu poate 
detrona Starcraftul. Nu inca, 
oricum. 

12. Nu prea inteleg intre- 
barea... 

13. Fie de la firmele care 
au reclama in revista, sau, daca 
la ele nu sunt jocurile respec- 
tive, va trebui sa mai intrebi in 
stanga si in dreapta. 

Salut! 

TNT - Ia§i 

Salut! 

1. Puneti poster! 

2. Puneti poster cu Half- 
life! 

3. Unde sunt mascotele de 
pe coperti cu Hi! Are you 
ready? si cu Jump to the next 
Level!" 

4. Ce nota a avut Half-life? 
Dar Fifa 99? Nu cred ca ati 
facut review la jocurile astea. 

5. De ce a luat 73 Unreal - 
RTN si Wolf3D 75? 

Salut TNT! 

1. Ehe, si eu care credeam 
ca nu o sa trebuiasca sa mai 
raspund la intrebari legate de 
postere... 

2. la uite, iar vrem poster... 

3. S-au preschimbat in 
reclame! 

4. Am facut review la 
ambele jocuri, imi pare rau ca 
le-ai pierdut! 

5. Pentru ca Wolf era mai 
misto, la VREMEA lui, decat 
Unreal, ACUM. 

Bye! 

Bitiusca George 
- Ia§i 

Am si eu o lista de intre- 
bari [tu si tot poporul!) 

1. Ce inseamna pathfind- 
ing? 

2. Cand apare Fifa 2000? 

3. De ce nu faceti review- 
uri la jocuri de prin 97 - 98? 

4. Pe sistemul meu 
(urmeaza descrierea] poate 
rula AOE2 la maximum? 

5. De ce pe 1027x768 Set- 
tlers 3 se misca ca al de jos? 

6. Puneti inca 50 de pagini 
si pret de 50.000 lei. 




7. Demo-uri mai multe si 
mai scurte 

8. DLH-uri pe luna respec- 
tiva 

9. Review la LED Wars, 
Dark Colony, Ignition? 

Salve! 

1. Procesul de gasire a dru- 
mului, caii, potecii, cararii, de- 
pinde de context 

2. Prin octombrie 

3. Am facut deja, si o sa 
facem mai incolo, probabil la 
Review Special 

4. Da 

5. Deh, cere prea multe re- 
surse... dar, de ce vrei tu sa 
joci la rezolulia aia, nu pricep... 

6. Asta ramane de vazut 

7. Buna gluma... Nu noi 
facem demo-urile, si nici nu 
avem voie sa le modificam. 
Cum sunt, asa apar pe CD. 

8. Asta punem in fiecare 
numar! 

9. Am facut deja. 
Bye! 

Speedman 

- Bumbesti-Jiu 

Salut! 
Sugestii: 

1. Carcasa la CD. 

2. Poster. 

3. Ceva muzica pe CD 

Salut! 

Frumoasa caligrafie! 
1. Am mai raspuns de un 
milion de ori! 




2. Si aici la fel 

3. Daca punem mana pe 
ceva bun, o sa aveti si muzica! 

Gradinaru Alex 
- Bucurcsti 

(Nu o sa transcriu toata 
scrisoarea, pentru ca nu are 
rosl. Tin insa sa precizez ca se 
numara printre cele mai 
inteligente, care nu insists 
asupra unor lucruri inutile, 
cum ar fi: vreau carcasa, vreau 
poster, vreau muzica j 

Ma bucur ca ti-a placut 
atat de mult Kingpin, iar, daca 
cumva va aparea si o conti- 
nuare, poti fi sigur ca vom fi 
primii - bine, bine, prinlre 
primii - care vor scrie despre 
el. In legatura cu Mortyr insa, 
nu ma pot pronunta, pentru ca 
eu nu 1-am jucat. In ceea ce 
priveste superficialitatea din 
articolul referitor la Age of 
Kings, trebuie sa-ti explic cate 
ceva, pentru ca eu am fost eel 
superficial. Problema a fost ca, 
la impartirea articolelor, atunci 
cand fiecare vine si propune 
jocul despre care vrea sa scrie, 
si se seleclioneaza titlurile care 
urmeaza sa apara in revista, 
Marius Ghinea nu a fost pre- 
zent, motiv pentru care eu am 
ales sa scriu despre AOK in 
aceeasi zi, insa, m-am intalnit 
cu Marius care mi-a spus ca el 
vrea sa scrie despre joe si ca s-a 
si pregatit pentru articol. 
Astfel, am ales - fund vorba 
doar de un preview - s5 scriu 
in acel mod articolul cu pricina 
pentru a pregati, daca vrei, un 



review pe cinste scris de Ma- 
rius. Asadar, sper ca intelegi 
ca ar fi fost cam de prisos s3 
ma apuc sa fac un preview, in 
care sa zic mai tot ce se poate, 
ca apoi Marius sa revina cam 
cu aceleasi elemente, lucru 
care ar fi condus oricum la alte 
critici, de genul: „de ce con- 
sumati atata spaliu cu doua 
articole, in doua numere dife- 
rite, in care ni se spune acelasi 
lucru?" In ceea ce priveste 
filmele care mai apar prin 
revista, te asigur ca si revistele 
din strainatate mai tin oamenii 
la curent cu aparitiile din lu- 
mea filmelor... ca doar nu stam 
cu totii cu nasul in monitor, 
mai avem si noi o viata sociala, 
una, alta... acum, stati linistili, 
ca doar nu o sa incepem sa 
facem cate un review la vreo 
opereta... Topul cu jocurile... 
ramane de vazut... teoretic, ar 
trebui sa avem cate un top 
pentru fiecare gen de jocuri, 
pentru a face o diferentiere 
clara, dar asa s-ar complica 
prea mult lucrurile. Ma bucur 
ca apreciezi utilitarele gasite 
pe CD, precum si pozele de 
ultima ora. Iar la calitatea 
demo-urilor, ai perfecta drep- 
tate, calitatea unui demo tine 
exclusiv de cei care fac jocul. 
Astfel, nu noi facem demo-urile 

- cum credeau unii - si nici nu 
decidem noi cat de mare are 
voie sa fie un demo. Cum este, 
asa il punem. 

Pentru cele doua pro- 
bleme ale tale. In primul rand, 
ai putea sa montezi accelera- 
torul voodoo2 pe Riva TNT, 
desi in cele mai multe cazuri 
nu este nevoie, dar, da, ar ajuta 
la Glide Environement. Se- 
tarile trebuie sa le faci din 
driver si/sau direct din jocul 
cu pricina. In ceea ce priveste 
patch-uri pentru Unreal... nu 
sliu daca a aparut unul care 
sa rezolve problema cu TNT- 
ul. Poate ar trebui sa te uiti pe 
CD-urile Level, ca au mai 
aparut o gramada acolo (si eu 
am avut nevoie), iar daca nu, 
poate g3sim noi unul... o sS 
caut. 

Bye! 

Grigore Valentin 

- Bucurcsti 

Draga Level, 

Sunt Vali si am un Pen- 
tium 233. Admir revista Level 
foarte mult. In ultimele luni nu 



au mai aparut jocuri de 
aventura?! De ce nu puneti pe 
CD un joe de sah. Cam cat 
costa un nou tub de cerneala. 
Cu drag, Vali 

Draga Vali, 

Noi suntem Level si avem 
mai multe calculatoare prin 
redactie. Admiram cu totii fanii 
care ne scriu in fiecare luna. 
In ultimele luni nu prea au mai 
aparut jocuri de aventura, dar, 
in curand, va aparea Faust, un 
joe foarte fain. Pentru ca nu 
avem drepturile de a pune un 
joe de sah pe CD. Pretul unui 
tub de cerneala depinde de ce 
fel de tub este vorba, daca e 
unul de stilou, nu poate s3 fie 
un pret prea ridicat. Daca este 
vorba de vreo imprimanta 
pretentioasa, s-ar putea sa 
coste mai mult. 

Cu drag, Level 

Mona - Lugoj 

Servus, 

Ma bucura parerea ta 
despre Level. In ce priveste 
muzica si posterele, cred c3 nu 
ma voi repeta pentru a mili- 
oana oara. Despre TR4 nu 
avem inca prea mult material. 
Cand o sa avem, o sa-1 pu- 
blicam. 

Bye! 

Paltanea Florin 
(bugster) - Ploie§ti 

Salut! 

Bey, imi pare r3u ca a 
trebuit sa scumpim revista, dar 
asa nu se mai putea. Am tinut 
pretul la fel, limp de un an, si 
nu cred ca mai trebuie sa-ti 
amintesc cSte s-au mai scumpit 
intre timp. Era totusi normala 
aceasta scumpire. in ceea ce 
priveste celelalte chestii din 
scrisoare, cred ca ar trebui s3 
iei direct legatura cu Florian 
Raileanu. 

Bye! 

Turcu Ciprian 
Zork - Bucurcsti 

Salutare! 

Imi pare rau ca ai avut 
neplaceri cu CIH-ul, si ca a 
trebuit s8-l duci la „depanat". 
in legatura cu problemele pe 
care le-ai avut la instalarea 
sistemului, sau cu alte jocuri, 
si mai ales cu eroarea „NO 
EXTENDED MEMORY DE- 



TECTED", cred ca ar trebui 
s8 incerci sa adaogi la config.sys 
urmatoarele randuri: 

DEVICE-C:\WINDOWS>HIMEM.SYS 
DEVICE-«WINnOWS>EMM386.EXE 

Daca nici asa nu mere, 
cred ca ar trebui sa te adresezi 
celor care (i-au depanat com- 
puterul. 

Salutis! 

Cotoi Cristian 
- Galati 

Ave Cezare! Si tie... 

Zici ca ai scris penlru 
prima data? Sper totusi sa ci- 
testi mai des rubrica de mail, 
pentru ca poate vei observa si 
tu cat de des apare un raspuns 
anume la o intrebare anume... 
Vrei poster? Deocamdata nu 
se poate, cand se poate se 
poate, dar acum nu se poate... 
Klar? In ceea ce priveste 
rubrica de scrisori pe CD, nu 
cred ca este o idee tocmai 
buna. Ultima replica din 
articolul Panzer General 3D: 
Assault se traduce: .Atentie! 
Atentiune! Panzer e din nou 
aici!" Care este problema cu 
scorul de la Unreal: RTNP, 
crede-ma ca a fost evaluat pe 
cat se poate de obiectiv. Lupta 
care se da intre Unreal si 
Quake, se desfasoara de foarte 
mult timp. Unii zic, f5ra nici un 
fel de probleme, ca Quake ru- 
lez si c3 Unreal sux, precumsi 
multi altii sustin contrariul. in 
ceea ce ma priveste, Quake 
este destul de bun cand vine 
vorba de omorat pe banda 
rulanta, are o gramada de 
actiune si o tona de monstrii si 
alte dracii. Unreal, insa, pune 
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mai mult accent pe poveste, pe 
atmosfera. Astfel, depinde de 
fiecare gamer si de preferin- 
(ele lui in legaturS cu aceste 
doua joace. Parerea mea pro- 
prie si personals este ca Un- 
real este ceva mai fain decat 
Quake - si cu asta presupun 
ca mi-am pus in cap o droaie 
de gamer-i, care o sa ma atace, 
mai mult sau mai putin direct, 
pentru cele afirmate. Oricum, 
sunt deschis la opinii si pareri. 
Daca vrei sa te convingi, cred 
ca ar trebui sa le joci pe aman- 
doua pentru a alege singur 
ceea ce-ti place. 
Salut! 

Eddie - Satu Mare 

Salut! 

Am luat la cunostinta 
toate problemele, bug-urile, pe 
care le-ai g3sit prin Tiberian 
Sun. Sunt de acord cu tine... 
in ceea ce priveste erorile res- 
pective, dar asta este, acum nu 
poate nimeni sa faca un joe 
perfect, care sa nu aiba absolut 
nici un fel de bug. In ceea ce 
priveste TA, din nefericire, nu-ti 
pot impartasi preferinta, pe 
mine nu prea m-a atras TA... 
In schimb, iti pot spune ca 
Starcraft: Brood War este eel 
mai tare joe. Are si el destule 
bug-uri, dar, eel putin in multi- 
player, este eel mai tare joe de 
pana acum! 

Bye! 

Nicu - Fetesti 

Ma bucur sa aud ca lumea 
jocurilor a mai castigat un fan. 
Din nefericire va trebui sa-ti 



spun exact ceea ce sperai sa 
nu auzi, si anume, ca nu putem 
introduce noutati din lumea 
computerelor (hardware, soft- 
ware) .pentru simplul motiv ca 
suntem o revista de jocuri. 
Prin Level vei afla totusi despre 
cele mai noi placi de sunet sau 
placi grafice, care sunt utile 
jocurilor. Pentru alte infor- 
matii, iti recomand, din toata 
inima mea de gamer, revista 
Chip, din care vei afla tot ceea 
ce le intereseaza. Daca reusesti 
sa te si conectezi la Internet, 
dupa cum spui - pentru a te 
conecta ar trebui s3 te infor- 
mezi la niste firme de provideri 
de Internet de prin Bucuresti 

- atunci vei avea acces la cele 
mai proaspete stiri din lumea 
IT-ului. 

Salut! 

Cocardan The 
Maniac Adrian 

- Vatra Dornei 

!!! Hello!!! 

[Asta pune multe semne 
de exclamare. la luati-1 la rostl] 

Pana acum cateva sapta- 
mani, nu auzisem de revista 
LEVEL??? decat la televizor. 
De! In oraselul nostru nu prea 
apar reviste cu tema PC, dar 
de la o vreme incoace au 
aparut pe la tonete tot felul de 
reviste, si nu mica mi-a fost 
mirarea cand am vazut 
LEVEL. Am cumparat-o din 
prima zi cand am vazut-o si, 
citind-o, am ramas cu o im- 



presie foarte buna 
Go LEVEL! 

Salut bai, maniacule! 

Sper sa nu te superi ca ti-am 
taiat o bucatoaie din scrisoare, 
dar am atins punctul nevral- 
gic. Revista noastra ajunge si 
in oraselele mai mici si mai 
indepartate, iar cititorii o pri- 
mesc cu drag. Acest lucru ne 
bucura nespus de mult. Bine- 
inteles ca dintre toate revistele 
ai ales LEVEL. Este cea mai 
buna, nu? La majoritatea 
intrebarilor tale vei gasi deja 
rtspuns in aceasta rubrica. 

Cat despre placa grafica 
pe care am inteles ca vrei sa o 
cumperi, din moment ce banul 
nu conteaza, iti recomand Cre- 
ative Graphics Blaster Ultra 
TNT2. ColegiimeidelaCHIP 
au o parere foarte buna despre 
aceasta placa grafica. 

Sper ca ne vei mai scrie. 

See you at the next 
LEVEL! 

Gradinarita 
Valeriu 
- Bucuresti 

Salutari LEVEL! 

V-am mai scris de inca trei 
ori, dar nici o veste. [Uite ca ti-a 
venit randul.) 

[Trecem peste laude, 
pentru cS noi suntem modesti 
de tot! Ajungem direct la 
intrebari. Acestea sunt: 1, 2, 3, 
pana la 8] 

Infinits jumps to the 
next LEVEL!!! 




Salve Vali, sau Valerica, 
sau cum ti se spune tie! 

Tree direct la problemele 
tale: 

1. Cu astfel de probleme 
se confrunta multi gameri. Din 
cand in cand mai reinstaleaza 
Windows-ul. Macar o data la 
doua luni. 

2. Poate nu ai cablul dintre 
placa de sunet si CD-ROM. 

3. Cu eel mult 160-170 de 
S, problema ta cu procesorul 
si memoria se poate rezolva. 

4. OK. 

5. Asa si intentionam. 

6. Ne strSduim. 

7. Nici una. Unul este 
varianta europeana, celalalt 
este de peste ocean. 

8. Nu se poate. Si asa nu 
prea avem loc. 

Mai scrie-ne! 
Bye! 

Funieru Bogdan 
- Bucuresti 

Nu o sa-ti public scrisoarea 
(sper sa nu te superi), ci o s5 
tree direct la problema ta cu 
up-grade-ul. Asta deoarece 
destul de recent m-am con- 
fruntat cu aceeasi problema. 
Solutia pe care am ales-o eu, a 
fost schimbarea procesorului 
si a placii de baz5 pentru 
inceput. Apoi, cand vei strange 
niste bani, poti schimba si 
placa grafica. 

Bafta, si la cat mai multe 
up-grade-uri! 

Ciao! 

Ne-au mai scris: 

Dragan Ciprian (Buzau), 
Craiu Adrian (Calarasi), 
Balogh George Adrian 
(Constanta), Adi Sapointid 
(Ploiesti), Constantin Bogdan 
(Bucuresti), Necula Teodor 
(Tecuci) , Jozsa Daniel (Tg. 
Mures) , Constantinescu Alex 
(Barlad), Mihael Pop (Bu- 
curesti), Takacs Paul Andrei 
(Bucuresti), Fratila Vlad 
(Pucioasa). Blidariu Adrian 
(Caransebes), Matrix (Bucu- 
resti), Irimes Adrian (Brasov) 
si multi-multi altii. Tuturor va 
multumim si asteptam in 
continuare scrisorile voastre. 



JJoM(*)tcopd 

Ovine 
(21.03-20-04) 

Probleme cu sanatatea, 
mai ales ca vine frigul. Solutia 
este una extrem de simpla. Sa 
mearga compu' non-stop, ca 
degaja caldura. Astia de la 
Termo, sau cum ii mai spune, 
nu ne vor ajuta, asa c3 ne des- 
curcam si noi cum putem. 

BuII(a) 
(21.04-21.05) 

Praf meteoric in conste- 
latia dumneavoastra. Cauza 
din care previziunile astrale 
sunt incerte. Am putut observa 
ca va pandeste un pericol de 
cadere de la inaltime. Stati pe 
scaun, ca sa evitati asa ceva. 
Si, pentru mai multa siguranta, 
sa aveti in fata una bucata PC 
cu toate dotarile. 

Siamezi 
(22.05-21.06) 

Va recomand o perioada 
de repaus la pat pentru a scapa 
de starea de oboseala care v-a 
cuprins. Ar fi indicat sa aveti 
in mana dreapta un soricel, iar 
in stanga una tastalura. Cu 
infrarosu, daca se poate, ca e 
mai sanatos (face bine la os). 

Cle$ti§ori 

(22.06-22.07) 

Cei nascuti in prima 
decada a acestei zodii, sunt cei 
nascuti in primele zece zile. Cei 
din a doua decada, s-au nascut 
in urmatoarele zece zile. In ce 
zile credeti ca sunt nascuti cei 
din cea de-a treia decada. Se 
acorda premii pentru raspun- 
surile haioase. 

Tata hi' Banu' 

(23.07-22.08) 

Un dusman de moarte 
lupta sa-i doboare si sa-i 
infunde cat mai adanc pe toti 
leii. Este urat, hidos si trebuie 
sa scapam de el cu orice pret. 
Se numeste Remesoi, si se afla 
in slujba dolarului. 




Barbie 

(23.08-22-09) 

Poluxul Mare se afla in 
constelalia lui Jupiter, care se 
afla in conjuncture favorabila 
cu Uranus, intersectat cu 
orbita lui Venus. Cometa Halley 
si-a lasat amprenta asupra 
acestei constelatii si, cum 
exista sute de miliarde de 
stele, pot continua la infinit. 

Balansoar 
(23.09-22.10) 

Se poate spune ca nimic 
nu poate sa va mearga rau. Cu 
sanatatea stati excelent, banii 
curg gramada, iar la capitolul 
dragoste, ce sa mai vorbini. O 
singura precizare. Cand am 
studiat stelele din constelatia 
dumneavoastra, mi se spar- 
sesera lentilele din telescop, 
asa c3 am inventat tot. 

Veninosu' 
(23.10-21.11) 

Astrele din constelatie 
formeaza trei litere, daca sunt 
studiate cu atentie. Aceste 
litere sunt RTS. Sau parca 
RPG. Sau... Cei mai bine ar fi 



sa jucati tot ce prindeti, pentru 
mai multa siguranta. Nu 
iertati nimic si totul va fi bine. 
Pe onoarea mea. 

Sageata 
(22.11-21.12) 

Se pare ca din mana dum- 
neavoastra va pleca o suma 
importanta de bani. Fie veti 
cumpara un nou joe, fie optati 
pentru un up-grade. Solutia pe 
care o propun eu este un abo- 
nament la LEVEL, ca sa mai 
discutam despre stele si d-astea. 

Tapicorn 
(22.12-20.01) 

Cruditatea si caracterul 
sangeros care va caracteri- 
zeaza, vor fi scoase la luinina 
de patrunderea lunii in conul 
de umbra al Soarelui. Ce nu 
credeti ca are si asta umbra? 
Am fost eu pe acolo si m-am 
intors cu o raceala in mine. 
Noroc cu Panadolul. 

Instalator 
(21.01-19-02) 

Daca nu va iese treaba ca 
lumea, lasati-va de meseria 



asta. Am eu pentru voi o me- 
serie care e cool de tot Faceti-va 
gamer, si bucurati-va de fru- 
musetea jocurilor de calcula- 
tor. Merita din plin sa intrati 
in randurile butonarilor. 

Be§ti 

(20.02-20.03) 

Odata cu apropierea se- 
zonului ploios, pentru cei din 
aceasta zodie incepe viata 
adevarata. O singura proble- 
ma ii ameninta destul de serios 
pe nativii acestei zodii: in- 
ghetul. Si ar mai fi o chestie. 
Va trebuie un computer acva- 
tic. Fara computer, e nasol. 



V-ati nascut in no- 
iembrie. Un cdlduros 
„La Multi Ani!". 

Dacd nu, mai vorbim 
luna viitoare. Asta 
dacd o sa mai aveti chef 
sd cititi toate prostiile 
pe care vi le scriu. Hai 
ca plec sd joe ceva ca, 
dacd nu, innebunesc. 
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talon de 
abonament 

Decupati talonul din revistS, 
completati-l si expediati-l 
TmpreunS cu dovada pl§tii 
pe adresa loana BSdescu, 

O.P. 2 C.P. 4 2200 Brasov. 



Taloanele care nu sunt insotite de dovada 
platii NU VOR Fl LUATE IN CONSIDERARE! 



Plata se poate efectua prin 

mandat postal pe adresa 

loana Badescu, O.P. 2 C.P. 2 

2200 Brasov sau prin ordin de 

plata in contul Vogel Publishing 

nr. 37075 deschis la Societe 

Generale Brasov. 



□ DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 
D 6 luni, la pretul de □ 114.000 lei 
□ 12 luni, la pretul de i 228.000 lei 

incepand cu luna: | 



Va rog sa-mi expediati revistele pe urmatoarea adresa: 



Nume, Pre 


nume: 










Str. 




Nr. 


Bl. Sc. 


Ap. 




Loc. 




Cod 


Judel 






Telefon: 




E-mail: 
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Am platit lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinul de plata nr. .. 
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De ce va 
uitati toti a§a 
nedumeriti ? 
Ce nu este 
clar? 



Acum, ciboncimenlul lei LEVEL 
vq ofero o reclucere de 40% 
fcilo de pretul de pe coperlo. 
Ce mcii cislepli ? 



Tombola 

In revista din luna septembrie am publicat un chestionar 
prin care urmaream sa aflam parerea dvs. fata de revista. 
lata si castigatorii tombolei : 

Constantinescu Adrian Cornel (Tulcea) - jocul Megarace 2, 
oferit de Monosit Comimpex 

Milea Constantin (Ploiesti) -jocul Dungeon Keeper 2, oferit 
de Best Computers 

Butnaru Bogdan (Buhusi) -jocul Army Men 2, oferit de Ubi 
Soft Romania 

Crisan Caius (Timisoara), Teaca Bogdan (Alexandria), Aurel 
Pisleaga (Caransebes), Vladut Mihai (Bucuresti), Carpanu 
§tefan (Timisoara), Niculae Barbu (Bucuresti), Ene Vlad 
(Buzau) -jocul Syphon Filter, oferit de Sony Overseas 
Cristea Cosmin (Craiova), Modoran Vlad §tefan (Ploiesti), 
Cretan Daniel (Deva), Antohi Marius (Brasov), Busu Adrian 
(Bucuresti), Neagu Cosmin (Buzau), Pampu Nicolae (Sibiu) 
-jocul Omega Boost, oferit de Sony Overseas 
Bighea Alexandru (Craiova), Budurean Raul Florin (Arad), 
Badea Narcis (Pitesti), Bojan Cristian (Targu Mures), 
Teaca Laurentiu (Craiova) - abonament LEVEL pe 6 luni 
Castigatorii sunt rugati sa sune la redactie 
(068/415158,418728).' 



Tombola 




Traditia concursurilor realizate de 
LEVEL §i Ubi Soft se pastreaza §i 
in acest numar, Tn care oferim ca 
premiu jocul Hell-Copter.. 



Tombola Level §i 



In ce secol se desfasoara actiunea 
din Theocracy? 

a) VII 

b) XVII 
c)XV 

/ in cate faze se desfasoara jocul ? 
*"a)4 

b)6 

c)5 

Raspunsurile le gasiti in articolul 
dedicat jocului din acest numar. 



Raspundeti la intrebarile alaturate, 
decupati talonul si expediati-l pe 
adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 
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Nume, Pranume: 


Str. 


Nr. 


Bl. Sc. 


Ap. 


Loc. 


Cod 


Judet 




Tolefon: 


E-mail: 
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In oceanulIT, cu HSQ? 
navighezi intotdeauna 
spre vreme bund. 
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Panica pe piata 

Chipset-urile anului 2000 



- 26 placi de baza 

- 11 Instant messenger 
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